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PRESENTACION

El objetivo de realizar un material didactico que muestre la aplicacion,
desarrollo en el proceso de generacién de ideas a traves de los
Mapas Mentales, es obtener materia, en el que el disenador disfrute
de una gran variedad de conceptos fundamentales como la
organizacion, palabras claves, asociaciones, agrupamiento, memoria
visual, enfoque, elaboracién y la participacion consciente en la
elaboracion de los Mapas Mentales en el Diseno Grafico.

Los Mapas Mentales son una expresion del pensamiento irradiante
y por lo tanto, una funcién natural de la mente. Es una poderosa
técnica grafica que nos ofrece una llave maestra para acceder al
potencial del cerebro, asi como la capacidad de desarrollar resultados
finales que satisfagan nuestras necesidades en creatividad, disefno,
estudio, compra; etc.

Se puede aplicar en todos los aspectos de la vida, como una mejoria
en el aprendizaje y una mayor claridad de pensamiento, que puede
coadyuvar en el trabajo de las personas para alcanzar una mejor
calidad.

Con el conocimiento que se adquiera del funcionamiento y los
potenciales del cerebro, podran viajar por el intrincado y complejo
mundo de nuestra corteza cerebral; durante este viaje, posibilitaremos
la expresion y liberacién de tus potenciales mentales.

Desarrollo en el Proceso de Generacion de Ideas, a través de los Mapas Mentales
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INTRODUCCION

Este trabajo muestra de un forma grafica y tedrica, las formas en
las que pueden ser elaborados y utilizados los Mapas Mentales.

El alumno de la Escuela de Disefio Grafico de la Facultad de
Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala, carece
de material didactico con relacion a los Mapas Mentales, es por eso
que se crea este material que, junto con el catedratico podran
emplear, y les sera de mucha utilidad a ambos en su desenvolvimieto,
tanto laboral como académico. El catedratico puede sugerir y
proporcionar a los alumnos el material didactico, pero deben ser los
alumnos los que aprendan a través de la experiencia y la practica.

Este material, es una forma de aventurarse en el aprendizaje, ya
que procura deleitar, estimular y constituirse en un desafio para
todos.

En €l descubrira algunos hechos asombrosos relacionados con el
cerebro y su funcion, y se dara cuenta de los pasos importantes
que conducen a la libertad de la mente.

Es una introduccidn de coémo se deben trazar los mapas mentales,
un método de andlisis sencillo y revolucionario que permite utilizar
al maximo todas las capacidades de la mente; trazar un mapa mental
es dibujar un organigrama que va recogiendo, mediante colores,
formas y dibujos, todos los puntos importantes de un tema, e indica
graficamente sus distintas relaciones, imitando asi la forma en que
el cerebro procesa la informacién y que constituye nuestra manera
natural de pensar.

‘.IOT
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1. ANTECEDENTES

Disefo Visual 3, es una de las principales catedras impartidas en
el cuarto semestre tercer ciclo de la carrera de Técnico en Disefo
Grafico de la Facultad de Arquitectura, de la Universidad de San
Carlos de Guatemala; siendo su prerrequisito, haber aprobado el
tercer ciclo mcluyendo Matematica Introductoria (Cédigo 109, Pensum
de Estudios de Red Curricular de Licenciatura en Disefio Grafico,
Plan 2004).

Dicha catedra es necesaria para el estudiante de Disefiado Grafico,
ya que se extiende en torno al aprendizaje y utilizacién de procesos
creativos para el desarrollo de la creatividad, como lo son los Mapas
Mentales.

El disefio visual cada vez se innova, avanza junto con la tecnologia
y con los procesos creativos que ayudan al desenvolvimiento y
aprendizaje del estudiante universitario, para que este muestre un
buen desempefio tanto en el area laboral como académico.

Hoy en dia se cuenta con pocos materiales que informen el desarrollo
del proceso creativo a través de los Mapas Mentales, uno de ellos
es el libro de Tony Buzan y Barry Buzan, material muy interesante,
que esta enfocado al funcionamiento del cerebro y a los Mapas
Mentales en la vida, pero no al uso de estos en el Disefio Grafico.

Por lo tanto en la asignatura de Disefio Visual 3 se requiere un
material didactico de apoyo, que muestre de forma dinamica y clara
la aplicacion y desarrollo de los Mapas Mentales en el proceso de
generacién y creacion de ideas.

I‘*,)
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2. PROBLEMA

La catedra de Disefio Visual 3, impartida en el Técnico en Disefo
Grafico, de la Facultad de Arquitectura, de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, carece de materiales de apoyo educacional
gue muestre y ensefe lo Util que pueden ser los mapas mentales
para cualquier actividad en la que intervenga el pensamiento creativo,
accién fundamental dentro del Disefio Grafico.

El catedratico siempre proporciona material de apoyo con referencia
a los temas a tratar, pero cuando se requiere mas material referente
a los Mapas Mentales se busca en centros de investigacion, y no
hay suficiente material para dicho tema.

Por tal razon, se hace necesario buscar soluciones, como lo es la
creacion de una guia que muestre de una forma grafica y tedrica
las formas en las que pueden ser utilizados los mapas mentales,
para que el alumno y catedratico lo implementen conforme las
necesidades de la clase.

La Escuela de Diseio Grafico de la Facultad de Arquitectura, de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, debe mantener una gran
actualizacién y renovacién en los contenidos de sus programas, en
vista de la continua evolucién que tiene el Disefio Grafico a nivel
mundial, para darle al estudiante avance tecnoldgico, innovacion y
con la utilizacién de materiales didacticos adecuados que ayuden a
la educacion.

Desarrollo en el Proceso de Generacion de Ideas, a través de los Mapas Mentales
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3. JUSTIFICACIAN

Los Mapas Mentales son una herramienta, para utilizar al maximo
las capacidades de la mente.

Son aplicables a cualquier ambito de la vida, desde el estudio de
una asignatura basica como disefio, creatividad para resolver conflictos
personales, como la compra de una computadora; o bien creacion
de ideas para el Disefio Grafico, asi como también herramienta para
romper con los bloqueos a la creatividad.

La inquietud por realizar este tipo de material didactico de apoyo
a la catedra de Taller de Disefio Visual 3, del Técnico en Diseno
Grafico, de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, fue la ausencia de materiales y las dificultades
que existen para la comprensién del tema.

Actualmente la catedra de Taller de Diseno Visual 3, del Técnico en
Disefio Grafico de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, cuenta con material de apoyo hecho por
catedraticos basado en fotocoplas y clases magistrales, pero no con
material didactico en base al tema de los Mapas Mentales.

Es por esa razon que es tan importante la creacion de este tipo de
materiales didacticos, que apoyen al estudiante y al mismo tiempo
al catedratico que la |mparte

Desarrollo en el Proceso de Generacion de Ideas, a través de los Mapas Mentales
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3.1 Magnitud

De acuerdo a los datos presentados por el Departamento de
Registro y Estadisticas de la Universidad San Carlos de Guatemala
la cantidad aproximada de estudiantes que entraron al segundo
semestre del afio 2007 fueron 286 alumnos en total, de los
cuales 80 alumnos cursaron la catedra de Taller de Disefio Visual
3, del Técnico de Disefo Grafico, de la Facultad de Arquitectura.

Todos estos estudiantes que prosiguen con la carrera son los
afectados por el problema ya que son los que aplicaran los
conocimientos recibidos durante el tiempo de estudio y cuando
ejerzan la profesion como Disefiadores Graficos.

3.2 Trascendencia

Es muy importante que el estudiante de la catedra de Taller de
Disefio Visual 3, del Técnico en Disefio Grafico, de la Facultad
de Arquitectura de La Universidad de San Carlos de Guatemala;
adquiera buenos conocimientos, para eso se requiere que cuente
con el material didactico adecuado para mantener una constante
actualizacion de temas en disefio, para ir mejorando continuamente
su trabajo, y en el buen desenvolvimiento en el medio.

3.3 Vulnerabilidad

Se pretende disminuir el problema encontrado del poco material
didactico en la clase de Disefio Visual 3, del Técnico en Disefio
Grafico, de la Facultad de Arquitectura, de la Universidad de San
Carlos de Guatemala. Respecto al tema de los Mapas Mentales, con
dicho material el alumno se aventurara, deleitara, estimulara y
constituira en un desafid; en él descubrira algunos hechos asombrosos
relacionados con el cerebro y su funcion, y se dara cuenta de los
pasos importantes que conducen a la libertad de la mente, y a evitar
los bloqueos hacia la creatividad.

3.4 Factibilidad

Este material didactico cuenta con la facilidad de adquisicion ya que
se presentard una guia impresa y digital (formato CD).

La guia impresa sera entregada al catedratico de la asignatura, para
mostrarla a los alumnos en clase, y la cual podra proporcionarla a
través del archivo digital, completamente sin ningun costo, ya que
este proyecto no es lucrativo.

{RERY
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4.1 Generales

Disefiar un material didactico de apoyo para la catedra de Taller
de Diseno Visual 3, del Técnico en Disefo Grafico, de la Facultad
de Arquitectura de La Universidad de San Carlos de Guatemala;
que sirva e innove la forma de mostrar el proceso de apllcaC|on
desarrollo de ideas a través de los Mapas Mentales, para que
los estudiantes cuenten con el conocimiento C|ent|f|co previo y
necesario de la utilizacion de dichos procesos, asi también sea
parte de apoyo en los bloqueos hacia la creatividad del estudiante.

Mostrar una vision mas amplia y facil acerca de lo util que es la
realizacion de los Mapas Mentales, para la creacion y desarrollo
de ideas, tanto en el ambito unlver5|tar|o como en la vida
personal.

4. OBJETIVOS

4.2 Especificos

Realizar un material didactico que facilite y muestre de manera clara
el funcionamiento y aplicacion de los procesos de ideas, a través
de los Mapas Mentales.

Utilizar la diagramacion adecuada, ordenada y dinémica en el material
didactico a realizar, que no sea aburrida para el observador.

Explotar el uso del color junto con las fotografias para representar
la jovialidad necesaria, para la ensenanza de los mapas mentales.

Contribuir al desarrollo practico de la catedra de Taller de Disefio
Visual 3, para facilitar las exposiciones en clase.

Investigar acerca de los procesos creativos y los Mapas Mentales.

Mostrar que los Mapas Mentales ayudan a aprender la capacidad
mental con la que cuenta todo ser humano.

Mostrar que todos contamos con creatividad, y que un mapa mental
puede ser util para los bloqueos de la creatividad.

Incrementar con el uso del material didactico, la habilidad de la
mente para ver todas las posibilidades existentes y tomar rapidamente
las decisiones correctas en la creacion de ideas.
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2.1.1 UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

La Universidad de San Carlos de Guatemala se encuentra ubicada
en la Ciudad Universitaria, Zona 12, su PBX es 2476-6192.
Cuenta con una diversidad de facultades como lo es Agronomia,
Arquitectura, Ciencias Econdmicas, Ciencias Juridicas y Sociales,
Ciencias Médicas, Ciencias melcas Humanidades, Ingenieria,
Veterinaria, Odontologla/ muchas de estas facultades cuentan
con Escuelas en Psicologia, Ciencias de la Comunicacion, Diseno
Grafico, Trabajo Social, Historia, entre otras.

Es una institucién educativa, autdbnoma nacional, sin fines de
lucro, al servicio de los guatemaltecos y publico en general, con
una cultura democratica, con enfoque multiétnico e intercultural,
vinculada y comprometlda con el desarrollo social, cientifico y
humanista, con una gestidn actualizada dinamica efectiva y con
recursos opt|mamente utilizados para alcanzar sus fines y
objetivos, formadora de profesionales con principios éticos y
excelencia académica.

En una sociedad pluricultural, multiétnica y multilingie, la
institucion afirma la calidad de estudio, para que mantenga su
propia individualidad cultural.

En Guatemala, el sistema educativo esta integrado en cuatro
subsectores:

- Educacion formal: se produce en espacio y tiempo concretos,
con ella se recibe un titulo.

- Educacién no formal: se refiere a todas aquellas instituciones,
ambitos y actividades de educacidon que, no siendo escolares,
han sido creados expresamente para satisfacer determinados
objetivos.

CAPITULDO 11
1. PERFIL DEL CLIENTE

- Educacion especial: es destinada a alumnos con necesidades
educativas especiales debidas a sobredotacion intelectual o
discapacidades psiquicas, fisicas o sensoriales.

- Educacion informal: proceso de aprendizaje continuo y espontaneo
que se realiza fuera del marco de la educacion formal y la educacién
no formal, como hecho social no determinado, de manera intencional.

2.1.2 Historia de la Universidad de San Carlos de Guatemala

Segun informacion encontrada en el Website www.usac.edu.gt, la
Universidad de San Carlos de Guatemala fue fundada por Real Cedula
de Carlos II, de fecha 31 de enero de 1676. Los estudios universitarios
aparecen en Guatemala desde mediados del siglo XVI, cuando el
primer obispo del reino de Guatemala, Licenciado Don Francisco
Marroquin, funda el Colegio Universitario de Santo Tomas, en el afio
de I1562. La Universidad de San Carlos de Guatemala logro categoria
internacional, al ser declarada Pontificia por la Bula del Papa Inocencio
X, emitida con fecha 18 de junio de 1687. Durante la época colonial,
cruzaron sus aulas mas de cinco mil estudiantes y ademas de las
doctrinas Escolasticas, se ensefiaron la Filosofia Moderna vy el
pensamiento de los cientificos ingleses y franceses del siglo XVIILI.

Sus puertas estuvieron abiertas a todos: criollos, espafioles, indigenas
y entre sus primeros graduados se encuentran nombres de indigenas
y personas de extraccion popular. La Universidad de San Carlos de
Guatemala ha contado desde los primeros decenios de su existencia,
con representantes que el pais recuerda con orgullo. EIl doctor Fellpe
Flores sobresalié con originales inventos y teoria, que se anticiparon
a muchas de ulterior triunfo en Europa. El doctor Esparragoza y
Gallardo puede considerarse un extraordinario exponente de la
cirugia cientifica, y en el campo del derecho, la figura del doctor
Jose Maria AIvarez autor de las renombradas Instituciones de
Derecho Real de Castilla y de Indias, publicadas en 1818.
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Los primeros atisbos de colegiacion pueden observarse desde
el ano de 1810, cuando se fundd en Guatemala el ilustre Colegio
de Abogados, cuya finalidad principal era la proteccion y depuracion
del gremio. Esta institucion desaparecié en el Ultimo cuarto del
siglo XIX, para resurgir en el ano de 1947.

A semejanza de lo que ocurrid en otros paises de América Latina,
nuestra universidad luchd por su autonomia, que habia perdido
a fines del siglo pasado, y la logré con fecha 9 de noviembre del
ano 1944, decretada por la Junta Revolucionaria de Gobierno.

La Constitucién de Guatemala emitida en el afo de 1945, consagrd
como principio fundamental la autonomia universitaria, y el
Congreso de la Republica complementd las disposiciones de la
Carta Magna con la emisién de una Ley Organica de la Universidad,
y una Ley de Colegiacion obligatoria para todos los graduados
que ejerzan su profesion en Guatemala.

Desde septiembre del afo 1945, la Universidad de San Carlos
de Guatemala funciona como entidad auténoma con autoridades
elegidas por un cuerpo electoral, conforme el precepto legal
establecido en su Ley Organica; y se ha venido normando por
los siguientes principios que son: El producto de la Reforma
Universitaria en 1944: Libertad de elegir autoridades universitarias
y personal docente. Asignacién de fondos que se manejan por
el Consejo Superior Universitario con entera autonomia. Libertad
administrativa y ejecutiva para que la Universidad trabaje de
acuerdo con las disposiciones del Consejo Superior Universitario.
Dotacién de un patrimonio consistente en bienes registrados a
nombre de la Universidad. Eleccion del personal docente por
méritos, en examen de oposicion. Participacion estudiantil en
las elecciones de autoridades universitarias. Participacion de los
profesionales catedraticos y no catedraticos en las elecciones de
autoridades.

2.1.2.1 Mision

Segun informacion encontrada en el Website www.usac.edu.gt, el
proposito de la Universidad de San Carlos de Guatemala: en su
caracter de unica universidad estatal le corresponde con exclusividad
dirigir, organizar y desarrollar la educacion superior del estado y la
educacion estatal, asi como la difusion de la cultura en todas sus
manifestaciones. Promovera por todos los medios a su alcance la
investigacion en todas las esferas del saber humano y cooperara al
estudio y solucion de los problemas nacionales.

Su fin fundamental es elevar el nivel espiritual de los habitantes de
la Republica, conservando, promoviendo y difundiendo la cultura y
el saber cientifico.

Contribuira a la realizacién de la unién de Centro América y para tal
fin procurara el intercambio de académicos, estudiantes de todo
cuanto tienda a la vinculacion espiritual de los pueblos del istmo.

2.1.2.2 Vision

Segun informacién encontrada en el Website www.usac.edu.gt, la
mision de la Universidad de San Carlos de Guatemala, es ser la
institucion de educacion superior estatal, autbnoma, con una cultura
democratica, con enfoque multi e intercultural, vinculada u
comprometida con el desarrollo cientifico, social y humanista.

Con una gestion actualizada, dinamica y efectiva y con recursos
optimamente utilizados para alcanzar sus fines y objetivos, formadora
de profesionales con principios éticos y excelencia acadéemica.
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2.1.3 Estructura Organizativa de la Universidad de San
Carlos de Guatemala

Segun informacion encontrada en el Website www.usac.edu.gt,
la estructura organica de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, se encuentra integrada por unidades de decision
superior, unidades de apoyo funcional y las unidades ejecutoras
del desarrollo de las funciones de docencia, investigacion y
extension de la Universidad.

2.1.3.1 Unidades de Decision Superior

Son las unidades de mayor jerarquia en la estructura organizativa
de la Universidad, estan constituidos por el Consejo Superior
Universitario y Rectoria.

2.1.3.2 Unidades de Apoyo Funcional

En este grupo estan comprendidas las unidades de apoyo a los
fines de la Universidad, fungen como instancias de comunicacion
y coordinacién con las unidades académicas y las unidades de
decisién superior, las principales se mencionan a continuacion:
Direccion General Financiera, Direccion General de InvestlgaC|on
Direccion General de DocenC|a Direccion General de Extension
Universitaria y la Direccién General de Administracion.

2.1.3.3 Unidades Ejecutoras de las Funciones Basicas

Las unidades responsables de ejecutar las funciones basicas de
la Universidad ( docencia, investigacion y extensién) son las
Facultades, Escuelas no facultativas y Centros Universitarios
Reglonales que se agrupan en tres grandes areas: Ciencias de
la Salud, Social Humanistica y Técnica.

2.1.4 Facultad de Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala

Breve historia de Arquitectura en la Universidad de San
Carlos de Guatemala

En el Website www.usac.edu.gt, indica que la Facultad de Arquitectura
se funda, segun consta en el Acta No. 657 del Honorable Consejo
Superior UnlverS|tar|o el dia 7 de Junio de 1958, consolidandose y
legitimandose la actividad Académica de la Facultad el 30 de agosto
de 1958. El acto Inaugural se realizé el viernes 5 de septiembre de
ese mismo afo. Con motivo de esa fecha, a solicitud del Colegio de
Arquitectos al Congreso de la Republlca posterlormente se declard
oficialmente “Dia del Arquitecto”.

El primer Decano Interino de la Facultad fue el Arquitecto Roberto
Aycinena Echeverria. A partir del afio de 1971 que la Facultad cuenta
con edificio propio, el actual edificio T-2. En el afio 1972 se inicia
un movimiento transformador en la ensefianza en la facultad de
Arquitectura, dando como resultado el inicio del Congreso de
Reestructuracion de Arquitectura CRA el 10 de Mayo de 1972. A
partir del CRA el Pensum tuvo un enfoque social humanistico, el
cual fue adecuado luego de a la experiencia del terremoto de 1976.
A partir de 1982 el Pensum tuvo un enfoque mas tecnoldgico.

La readecuacion del Pensum de estudios para la cohorte 1995-2000,
se planted como un trabajo integral y cientifico, el cual fue presentado
y aprobado por el Consejo Superior Universitario segun consta el
acta 49-94, de la sesion celebrada el 18 de noviembre de 1994. En
el afio de 1998 se lleva acabo una nueva propuesta de readecuacion
del mismo. Iniciando su implementacion en el afio 2003 sin contar
con la planificacidn progresiva para su total desarrollo.

En noviembre del 2002 y en apoyo a los procesos de descentralizacion
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que se impulsan en el Pais, se suscribié un Convenio de
Cooperacioén entre el Centro Universitario de Occidente CUNOC
y la Facultad de Arquitectura, por medio del cual ambas
instituciones se comprometen a desarrollar la Licenciatura en
Arquitectura en Quetzaltenango, la parte académica es
responsabilidad de la Facultad y la parte administrativa del
CUNQC. El Pensum de estudios es el mismo que se implementa
en la Ciudad Capital. El 15 de enero de 2003 se aprobd la creacion
de la carrera por parte del Honorable Consejo Universitario,
como un proyecto autofinanciable. La actividad académica se
desarrolla en la jornada matutina progresivamente se
implementaran los subsiguientes semestres.

2.1.5 Breve historia de Disefho Grafico, en la Universidad
de San Carlos de Guatemala

El Website www.usac.edu.gt/Arquitectura indica que el primer
intento de surgimiento de la carrera se llevé a cabo en el afio
1,972, cuando las autoridades de la Facultad de Arquitectura de
la USAC nombraron una comision para indagar a nivel nacional
e internacional sobre la carrera.

Desde 1986 la Facultad de Arquitectura consciente de la necesidad
de brindarle nuevas posibilidades de estudio a los jovenes
guatemaltecos abrié las puertas del programa técnico profesional
de Disefio Grafico, el cual desde hace 22 afios, ha formado a
cientos de jovenes que hoy se desempefian en las empresas de
disefio mas importantes de nuestro pais.

Las carreras técnicas en la Universidad de San Carlos eran una
realidad desde 1,975, ya que éstas fueron instituidas por el Plan
de Desarrollo Universitario. En noviembre de 1,986 el Consejo
Superior Universitario aprobo la apertura de la carrera técnica,
a nivel de Programa. Seria la segunda vez que la carrera de
disefiador grafico funcionara en Guatemala, puesto

que la Universidad Rafael Landivar ya la impartia. El Programa de
Diseno Grafico se echd a andar a inicios del primer semestre de
1,987.

Horarios de estudio del Programa de Disefio Grafico: En el primer
afo los estudiantes pueden escoger entre las jornadas: Matutina,
Vespertina y Nocturna. A partir del segundo afio, los estudiantes
deben incorporarse a la jornada nocturna, la cual inicia sus actividades
alas 17:30 p.m. vy finaliza a las 20:30 p.m. Duracion de la carrera:

La carrera del Técnico Universitario de Disefio Grafico en la Universidad
de San Carlos de Guatemala, tiene una duracion de tres anos. Luego
de los cuales el estudiante realiza una practica supervisada a de 280
horas y presenta un Proyecto de Graduacion, que le permite obtener
el titulo de Técnico Profesional en Disefio Grafico egresado de la
Universidad de San Carlos de Guatemala. Y la licenciatura que se
imparte el dia sabado de 7:00 a.m. a 5:00 p.m., con una duracion
de dos afos.

2.1.5.1 Objetivos de la Escuela de Disefio Grafico

Segun informaciéon encontrada en el website
www.usac.edu.gt/Arquitectura, el objetivo primordial de este
programa es dotar al estudiante de una sélida formacion técnica,
que le permita dar respuesta visual a las distintas necesidades que
tiene nuestro pais, en el campo de la comunicacion de masas.

La Facultad de Arquitectura y la Escuela de Disefio Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, tiene como objetivo la
formacion de un profesional en el campo de la Arquitectura y el
Disefio Grafico que ejerza su profesion con eficiencia y eficacia, que
sea creativo y que esté preparado para enfrentar la problematlca
actual y futura, con una vision estratégica en relacion a su contexto
social, cultural, tecnologlco y ambiental; contribuyendo de esta forma
al cumpllmlento de los fines, ob]etlvos y politicas de la USAC y de
la Facultad de Arquitectura.
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2.1.5.2 Objetivo General:

Establecer las bases para la adecuada formacién del Disefiador
Grafico, de manera que al egresar, estén lo suficientemente
preparados para enfrentar la problematica de Disefio Grafico a
nivel nacional e internacional.

2.1.5.3 Objetivos Especificos:

Formar Profesionales de alto nivel académico en el campo de la
arquitectura y el disefio grafico, orientados a atender con
eficiencia, eficacia, equidad y productividad las demandas que
impone la sociedad guatemalteca; en las diferentes areas de
desempeino del disefio, la arquitectura y el urbanismo.

Posibilitar la generacion de conocimiento cientifico, tecnoldgico
y humanistico a través de la formacion de profe5|onales en
arquitectura y del disefio grafico en diferentes niveles: técnico,
grado (licenciatura) y postgrado (maestria y doctorado)

Brindar alternativas de formacion superior. Apoyar la investigacion
basica aplicada en las areas de su competencia, en funcion de
las caracteristicas del medio. Orientar el proceso formativo a la
solucién de los problemas y necesidades de la sociedad
guatemalteca dentro de sus areas de accion. Fortalecer las
actividades de extensién y servicio en funciéon del cumplimiento
de los fines universitarios.

2.1.6 Descripcion de la profesion de Disefio Grafico

La funcion del Disefo Grafico es expresar, segun afirma Luis
Rodriguez Morales, (Citado en Revista Matiz, 1998:8) usualmente

consideramos al disefio grafico con o una disciplina que guarda
fuertes relaciones con otras dentro del area del disefio, como lo son
la arquitectura o el disefio industrial; si bien esta consideracion no
es descabellada, pues sin duda existen muchos lazos comunes, surge
tantoden la practlca como en la teoria; a partir de la década del siglo
pasado

Por otro lado Joan Costa (Citado en Revista Visual, 1998:52) el
Disefio Grafico es contribuir a la mayor calidad de esa cantidad
llamada vida. “Disefo para la gente” y “disefio para la vida” han
sido consignas recurrentes que ahora toman nuevos y saludables
brios criticos.

Visiblemente un Disenador Grafico contribuye a la mayor calidad de
vida, es una persona creativa con capacidades de observacion,
asociacion, innovacion, de estar a la vanguardia.

Dentro del mundo d|g|tal en toda la red, Internet. Disefio de todo
el mundo publicitario, revistas, perlodlcos libros, manuales.
Encontramos disefio en nuestro moblllarlo una silla, un mueble.
Divisamos el disefio en el mundo multlmedla cine, teIeV|S|on video,
musicales, trailer y demas efectos espeuales Las p05|b|I|dades del
Disefio Graﬁco son infinitas, ya que cada vez son mas los campos
en los que se emplean elementos creados.

2.1.6.1 Areas de estudio de Disefio Grafico
El Disefo grafico se puede dividir en cuatro grupos:

Edicion: libros, catalogos, periddicos y revistas

Publicidad: carteles publicitarios, anuncios, folletos, campafas
publicitarias

Identidad: imagen corporativa de una empresa

Multimedia: paginas Web, banners, intros en Flash, CD s interactivos,
animacion
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Como lo indica el Website www.usac.edu.gt, la Escuela de Disefio
Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala tiene dos
grandes areas:

El area Tecnologia y Disefio: la cual tienen como objetivo
proporcionar al estudiante las habilidades necesarias, para graficar
sus ideas e integrar los conocimientos tedricos practlcas para
resolver problemas de comunicacion visual.

Algunos de los cursos de esta area son: Disefio Visual, Expresion
Grafica, Ilustracion, Tipologia, Fotografia y Disefio Digital.

El area de comunicacion e historia, tiene como objetivo el
proporcionar al estudiante el conocimiento de su profesion y de
los fundamentos tedrico-metodoldgicos para una eficaz
comunicacion visual. En esta area se imparten cursos como:
Historia del Arte y del Disefio, Cromatologia, Tipologia, Psicologia
de la comunicacién, Mercadotecnla entre otras.

2.1.6.2 Poblacion que atiende la Escuela de Diseiio
Grafico

Hombres y mujeres que oscilan entre las edades de 20 a 30
afios, 15% masculino y 85% femenino. Con un nivel
socioecondmico AB. ( Perez, Emperatriz. 2006:14).

Segun el departamento de registro y estadistica de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, en el ano 2007 cuenta con 286
estudiantes de reingreso al técnico universitario en Disefio grafico,
contando ese afio con 90 estudiantes en el primer afio de
licenciatura, con un total de 1,104 alumnos de reingreso a la
Licenciatura en Disefio Grafico, 869 hombres y 143 mujeres, hay
92 estudiantes aun pendientes 'de concluir con la carrera, cuentan
con un nivel diversificado de escolaridad.

2.1.7 Listado de cursos y cédigos del Pensum de Disefio
Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala

Primer semestre

101 Sociologia

102 Teoria de la Comunicacion

103 Metodologia de la Investigacion
104 Fundamentos del Diseno

105 Medios de Expresion

107 Dibujo Geométrico

109 Matematica Introductoria

Segundo semestre

201 Historia del Arte y del Disefo Visual 1
202 Teoria de la Comunicacion 2

203 Metodologia Proyectual

204 Taller de Disefio visual 1

205 Expresion Grafica 1

206 Cromatologia

207 Tipologia

Tercer semestre

301 Historia del Arte y del Disefio Visual 2
302 Psicologia de la Comunicacion 2

303 Teoria de la Imagen

304 Taller de Disefio Visual 2

305 Expresion Grafica 2

307 Procesos de Reproduccion 1

Cuarto semestre

401 Historia del Arte y del Disefio Visual 2
402 Psicologia de la Comunicacién 2

404 Taller de Disefo Visual 3

405 Expresion Grafica 3

407 Procesos de Reproduccion 2

408 Fotografia

Desarrollo en el Proceso de Generacion de Ideas, a través de los Mapas Mentales

27 [ o “ 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000



Quinto semestre

501 Comunicacion Persuasiva
504 Taller de Disefio Visual 4
505 Ilustracion

506 Técnicas Digitales 1

507 Fotografismo

509 Mercadotecnia

Sexto semestre

604 Taller de Disefio Visual 5
606 Técnicas Digitales 2

607 Técnicas Audiovisuales
609 Orgamzaaon Profesional
610 Practica Técnica

Séptimo semestre

702 Estructura Creativa del Guidn
704 Taller de Disefio Visual 6

706 Creatividad Digital 1

709 Administracion 1

Octavo semestre

801 Pensamiento Creativo

811 Produccion de Audiovisuales

821 Historietas

804 Taller de Disefio Visual 7 Creativo
814 Taller de Disefio Visual 7 Video
824 Taller de Disefio Visual 7 Editorial
806 Creatividad Digital 2 Creativo

816 Creatividad Digital 2 Multimedia
809 Administracion 2

Noveno semestre

904 Taller de Disefio Visual 8 Creativo
914 Taller de Disefio Visual 8 Video
924 Taller de Disefo Visual 8 Editorial

909 Mercadeo

906 Creatividad Digital 3 Creativo
916 Creatividad Digital 3 Interactivo
910 Proyecto de Graduacién

Décimo semestre
1004 Tesis Profesional
1009 Ejercicio Profesional Supervisado

Todas los cursos del Pensum de Estudios de la Escuela de Disefo
Grafico de la Facultad de Arquitectura, de la Universidad de San
Carlos de Guatemala deben ser aprobadas con una nota de 61
puntos, y al cierre de la carrera se requiere el Idioma de Inglés
cursado en Calusac con el Nivel No. 8.

2.1.8 Area de Taller de Disefio Visual 3

Descripcion de la asignatura de Taller de Disefio Visual 3.
Segun el programa de estudios elaborado por la Escuela de Disefio
Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, este curso
introduce al estudiante en el desarrollo de un proceso Creativo que
le facilite la obtencidn de resultados positivos en la solucion a
problemas de disefio con un grado de dificultad relativo.

2.1.8.1 Objetivos generales del area de Taller de Diseiio
Visual 3

Desarrollar las habilidades y capacidades basicas necesarias para
producir proyectos de disefio. Que el estudiante proporcione soluciones
aceptadas a problemas de comunicacion visual por medio de la
creacion de material grafico, asi como la aplicacion de un proceso
creativo en el cual incluya recoleccion, seleccién, y analisis de
informacion. Conceptualizacion y visualizacion apllcando las técnicas
de expresion aprendidas en semestres anteriores.
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2.1.8.2 Descripcion general de contenido de Taller de
Diseio Visual 3

404. Disefio Visual 3. Prerrequisito. Haber aprobado el tercer
ciclo incluyendo Matematica Introductoria (109).

Temas a tratar en un semestre: El proceso creativo. Disefio
grafico de portadas. El cartel promocional. Disefio editorial en
revistas y libros, la diagramacion. El almanaque, Procesos
Mentales, Creacién de Ideas.

FACULTAD DE ARQUITECTURA
'UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
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2. 2 Grupo Objetivo Primario

Estudiantes de educacion superior de la carrera de Técnico en
Disefio Grafico, de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
de San Carlos de Guatemala.

Este grupo esta conformado por estudiantes del 4to. Semestre
de la carrera de Disefio Grafico, de la Facultad de Arquitectura
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, de sexo masculino
y femenino (85% mujeres, 15% hombres) comprendldos entre
las edades de 19 a 30 afos, con un area geografica dentro de
las instalaciones de la Universidad de Ssan Carlos de Guatemala,
salones de clase, grupos aproximadamente entre 50 y 80 alumnos.

Residentes de la ciudad de Guatemala, departamentos como
Chimaltenago y Quetzaltenango, y municipios aledafios a la
capital, contando con un clima calido y frio. Cuentan con un
ciclo de vida familiar como solteros, dependientes de padres,
solteros que trabajan, casados jovenes con 1 hijo, con un nivel
socioecondmico AB. (Perez, Emperatriz, 2006:14).

Cuentan con poco conocimiento de la carrera de Disefio Grafico,
y como tal empiezan laborando como secretarias, contadores,
maestros o bachilleres en oficinas privadas y gubernamentales
asi como en imprentas o litografias donde adquieren mas
conocimiento de la carrera; con un sueldo aproximado de Q
2,000 mensuales. Deben tener previo conocimiento de algunas
catedras como lo son tipografia, cromatologia, disefio visual 1
y 2, medios de expresion y expresion grafica.

Sobresale la religion catdlica, pero existen diversidad de creencias
y religiones. Cuentan con ‘conocimiento del idioma espariol e
ingles y sus antecedentes étnicos son Ladinos, Indigenas,
Garifunas y Xinca.

2. GRUPO OBJETIVO

Son personas creativas, observadoras, joviales, dinamicas, usuarios
de computadoras e Internet disfrutan mucho la tecnologia; interesados
en futbol, los deportes, humor autos, tecnologia, ambiciosos,
agresivos, con caracteristicas introvertidas y extrovertidas, sociables.
No tienen costumbre de leer, por lo que los materiales que observan
y que les llama la atencién deben de contener colores, graficas,
composiciones estéticas, que hacen que sea mas atractlvo a la vista
y puedan comprender mejor los temas.

Tienden a ser muy dedicados en el cuidado de su imagen, el vestuario
que utilizan, los alimentos que consumen, y las amistades con las
que cuentan.
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3.1.1 Mapas Mentales

Segun Buzan, en su libro de los Mapas Mentales (1996: 69),
un mapa mental es una expresion del pensamiento irradiante
y, por lo tanto, una funcién natural de la mente humana. Es una
poderosa técnica grafica que nos ofrece una llave maestra para
acceder al potencial del cerebro. Se puede aplicar a todos los
aspectos de la vida, de modo que una mejoria en el aprendizaje
y una mayor claridad de pensamiento puedan reforzar el trabajo
del hombre.

Ahora bien, en relacion a las caracteristicas esenciales de los
Mapas Mentales, como lo indica Buzan ( 2003:69) son cuatro:

- El asunto, motivo de atencidn cristalizada en una imagen central

- Los principales temas del asunto, irradian de la imagen central
de forma ramificada

- Las ramas comprenden una imagen o una palabra clave impresa
sobre una linea asociada. Los puntos de menor importancia
también estan representados como ramas adheridas a las ramas
del nivel superior

- Las ramas forman una estructura nodal conectada

Los mapas mentales se pueden mejorar y enriquecer con colores,
imagenes, cddigos y dimensiones que le afiaden interés, de los
datos multiplica nuestra capacidad. Es igual que la diferencia
existente entre un almacén bien o mal ordenado, o que una
biblioteca cuente o no con un sistema de organizacion, belleza
e individualidad, con lo que se fomenta la creatividad, la memoria
y especificamente, la evocacidon de la informacion.
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CAPITULO 111
1. CONCEPTOS FUNDAMENTALES

Los Mapas Mentales ayudan a distinguir entre la capacidad de
almacenamiento mental de quien los usa, y su eficiencia mental para
el almacenamiento. El almacenamiento eficiente de los datos multiplica
nuestra capacidad. Es igual que la diferencia existente entre un
almacén bien o mal ordenado, o que una biblioteca cuente o no con
un sistema de organizacion.

Es un método efectivo como lo indica el website:
www.monografias.com/trabajos15/mapas-mentales/mapas-
mentales.shtml, es ideal para tomar notas y muy Utiles para la
generacién de ideas por asociacion.

Finalmente es algo que nos permite usar nuestro cerebro libremente,
y disfrutar con el todo el conocimiento que podemos adquirir.

3.1.2 Cerebro Humano

Sherrington, citado por Buzan (2003:37) formuld la siguiente
declaracion poética:

Es un telar encantado en donde millones de velocisimas lanzaderas
van tejiendo un disefio que continuamente se disuelve, un motivo
que tiene siempre un significado , por mas que éste jamas perdure,
Yy NO sea mas que una cambiante armonia de subdisefios. Es lo
mismo que la Via Lactea se entregara a una especie de danza
césmica.

Se calcula que encada cerebro humano hay un billdn
(1.000.000.000.000) de neuronas. A pesar de los numerosos estudios
sobre el funcionamiento del cerebro, el website reconoce que sigue
siendo un enigma muchas de las cuestiones del cerebro humano.
Su complejidad no necesita ser argumentada, el cerebro resuelve
problemas, principalmente el almacenamiento y manejo de ingentes
cantidades de informacion.
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Nuestro cerebro tiene una capacidad
enorme tanto de almacenamiento
como de analisis. Es demasiado
curioso el funcionamiento,
almacenamos recuerdos vividos,
fotografias, imagenes, etc. Es algo
que podriamos llegar a entender y
manejar en su totalidad algun dia.

Fuente: www.shutterstock.com

3.1.3 Neurona

Cada célula cerebral (neurona) segun
Buzan, (2003: 37) contiene un vasto
electroquimico y potente procesador
de datos y sistema de transmision
que, pese a su complejidad, cabria
en la cabeza de un alfiler, como lo
indica. Cada célula cerebral tiene el
aspecto de un superpulpo, con un
cuerpo central y decenas, centenas o
miles de tentaculos. Al observarlos
con mayor aumento, vemos que cada
tentaculo es como la rama de un arbol,
que irradia desde el centro o nlcleo
de la célula.

Fuente: www.shutterstock.com

En 1973 Petr Kuuzmich Anojis de la Universidad de Moscd,
(Citado por Buzan, 2003:37) dio a conocer su ultima declaracion
publica sobre los resultados de los sesenta afios que llevaba
dedicados a investigar la naturaleza de las células cerebrales
humanas. Su conclusién, publicada en un articulo escrito por él:
“La Formulacién de la Inteligencia Natural y Artificial”,

era la siguiente:
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Podemos demostrar que cada una de las diez mil millones de neuronas
del cerebro humano, tiene una posibilidad de establecer conexiones
expresada por la unidad seguida por iveintiocho ceros!

Si una sola neurona tiene un potencial de semejante magnitud,
podemos imaginar lo que es capaz de hacer todo el cerebro. Lo que
esto significa es que, si se pudiera escribir, el nimero total de
combinaciones/permutaciones posibles en el cerebro estaria
representado por un i 1 seguido de 10,5 millones de kildmetros de
cerosl.

Este es ilimitado! no existe todavia un ser humano que sea capaz
de usar todo el potencial de su cerebro. Por eso no aceptamos
ninguna estimacion pesimista de los limites del cerebro humano.
(Buzan Tony, 2003: 39).

3.1.4 Rastro Mnemotéchnico

Cuando un mensaje, un pensamiento o un recuerdo se van
transmitiendo de una célula cerebral a otra, se establece una senda
bioguimico/electromagnética. A cada una de estas sendas neuronales
se la denomina “Rastro Mnemotécnico”. Estos rastros mnemotécnicos
0 mapas mentales son uno de los dominios mas fascinantes de la
modernz; investigacion del cerebro, como lo indica (Buzan Tony,
2003:38).

3.1.5 Hemisferios Cerebrales

A finales de la década de los sesenta, el profesor Roger Sperry de
California (Premio Nobel por su investigacion) indicaba en que los
dos lados (o hemisferios) de la corteza cerebral tienden a dividirse
entre ellos las principales funciones intelectuales. (Citado por Buzan
Tony, 2003:41).
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Roger Sperry indica que el Hemisferio Derecho: se presentaba
como el dominante en los siguientes ambitos intelectuales: el
ritmo, la percepcion espacial, la gestalt (estructura total), la
imaginacion, las ensofaciones diurnas, el color y la dimension.

El Hemisferio Izquierdo: mostraba su preponderancia en una
gama diferente, pero no menos poderosa, de habilidades mentales:
era verbal, Ioglco numérico, regia la secuencialidad, linealidad,
analisis y enumeraciones.

La gama de habilidades que estan al alcance de todos nosotros
incluye las que anteriormente se solia atribuir tanto al hemisferio
derecho como el izquierdo:

- Lenguaje
- Palabras - Asociacion
- Simbolos - Ritmo
- Nimero - Color
- Légica - Imagenes
- Secuencia - Ensonacion
- Enumeracion - Visualizacion
- Linealidad - Percepcion espacial
- Analisis - Dimension
- Tiempo - Gestalt (totalidad)

Segun el website www.monografias.com el cerebro esta dividido
en dos mitades, derecho e izquierdo. Se cree que cada uno de
ellos desarrolla funciones diferentes. En concreto, en las personas
diestras normales, el hemisferio izquierdo parece especializado
en tareas verbales y el derecho, en tareas espaciales. En término
lateralizacién suele aludir a la medida en que una funcién
determinada por ejemplo, el procesamiento verbal, se desarrolla
en un hemisferio, en vez de ambos. Asi por eJempIo si el
procesamiento verbal de una persona se realiza por completo
en el hemisferio izquierdo, diremos que esta muy

fr.
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o completamente lateralizada. Si otro individuo procesa el material
verbal utilizando los dos hemisferios, diremos que es bilateral con
respecto al funcionamiento verbal.

El cerebro esta dividido en hemisferio izquierdo y derecho, el izquierdo
controla el lado derecho del cuerpo, y el derecho que controla el del
lado derecho. Por lo tanto si una persona sufre una lesion del lado
del hemisferio derecho del cerebro, el cuerpo se veria gravemente
afectado. Los dos hemisferios son capaces de trabajar en colaboracion
de muchas maneras.

3.1.6 Proceso de Aprendizaje

La investigacion ha demostrado que, durante el proceso de aprendizaje,
el cerebro humano recuerda principalmente lo siguiente:

- Temas referentes del periodo de aprendizaje (el efecto de primacia)
- Temas referentes al final del periodo de aprendizaje
(el efecto de inmediatez)

- Cualquier cosa o cosas asociadas a otras, o pautas ya archivadas,
o vinculadas con oros aspectos de lo que se esta aprendlendo
- Cualquier punto que esté acentuado por ser de algiin modo Unico
0 sobresaliente.

- Todo lo que llame fuertemente la atencidn a cualquiera de los
cinco sentidos

- Todo aquello que sea de especial interés. (Buzan Tony, 2003:43).

3.1.7 Inteligencia Humana

La historia de la inteligencia humana seguin Buzan (2003:47), puede
explicarse como el empefio del cerebro humano en buscar formas
eficientes de comunicarse consigo mismo. Cuando el primer ser
humano trazé la primera linea, precipité una revolucion en la
conciencia humana; una revolucion cuyo estadio evolutivo mas
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reciente esta constituido por el mapa mental.

Una vez los seres humanos se dieron cuenta de que eran capaces
de exteriorizar sus “imagenes internas!”, la evolucion fue mas
rapida. Con las primeras representaciones hechas por los primitivos
aborigenes australianos en las cavernas, los trazos iniciales se
fueron convirtiendo paulatlnamente en pinturas.

A medida que las civilizaciones evolucionaban, las imagenes
comenzaron condenarse en simbolos y, mas tarde en alfabetos
y guiones; asi sucedié con los caracteres chinos o los jeroglificos
egipcios. Con el desarrollo del pensamiento occidental y la
creciente influencia del Imperio Romano, se completo la transicion
de la imagen de la letra. Y posterlormente a lo largo de dos mil
afios de evolucion, el poder nada desdefiable de la letra adquirid
primacia sobre la momentaneamente escarnecida imagen.

3.1.8 Mini mapa Mental

Es la forma embrionaria de un mapa mental, pero, por mas
pequefo que sea, sus implicaciones son enormes. (Buzan Tony,
2003: 75).

Uno de los objetivos de los mini mapas mentales es encontrar
palabras comunes a todo lo relacionado al tema que tratemos,
cuanto mayor sea mayor sea la diversidad de ideas, mejor. Cada
persona se convierte en pieza valiosa del proceso.

3.1.9 Cartografo Mental

Segun Buzan (2003:103) comienza con una imagen central que
expresa el concepto. Se esta constantemente haciendo nuevos
descubrimientos y nuevas maneras de ver y entender.

La cartografia mental nos permite ordenar y estructurar nuestros
pensamientos.

3.1.10 Tomar Notas

Proceso mediante el cual obtenemos informacidn, tanto de nuestra
memoria como de nuestros archivos de actividad creativa, y
organizamos esa informacion dandole una forma externa. Es el
proceso que nos permite ordenar nuestras propias ideas, ya sea de
manera diadica o poli categdrica, y nos ayuda en la toma de
decisiones. Segun (Buzan Tony, 2003: 55)

En cada uno de los tres principales estilos para tomar notas, los
elementos mas usados son:

- El patron lineal: notas escritas en lineas rectas
- Los simbolos: incluyen letras, palabras y numeros
- El analisis: la calidad de este recurso siempre se ve afectado

3.1.11 Educacion

Influencia ejercida en una persona ocasionandole modificaciones en
su conducta. Se trata de influencias en una persona por cuanto
solamente las personas se educan; los animales se adiestran y si
acaso se entrenan o se domestican, pero solo el hombre es susceptible
de educacion.

En tal sentido se comprende la educacion como causa y como efecto;
como causa es la accion que se ejerce sobre el individuo, y como
efecto constituye al individuo educado. Como causa también la
constituyen dos fuerzas:
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- Una externa que proporciona los estimulos para el desarrollo
de la persona, tambien denominada heteroeducacion.

- Una interna que proporciona al individuo los recursos para su
propia educacion, también denominada autoeducacion.

3.1.11.1 Clases de Educacion

Segun distintos puntos de vista y variaciones de tiempo, propdsito,
lugar, modalidad y circunstancias; se mencionan algunas:

- Natural: ejercida por la simple influencia del contacto con su
medio, tratese de un medio natural o social, esta es involuntaria
y mimetica.

- Espontanea: es la accion que lleva una intencionalidad educativa
y que implica Cierta organizacion o estructuracion, esta es
consciente y voluntaria.

- Informativa: constituye la mera transmision del conocimiento;
la inculcacion de datos, hechos o fendmenos; es puramente
instrumental y objetiva,y significa una actitud pasiva o simplemente
receptiva y repetitiva de parte del educando, con exclusivo o
mayoruso de la memorizacién abstracta.

- Formativa: significa una actitud comprensiva y participativa de
parte del educando; esta mas encaminada al aspecto reflexivo,
volitivo y moral; apunta hacia las destrezas, las actitudes y los
valores en cuanto a la comprension, elaboracién y creacion del
conocimiento.

- Individual: es proporcionada a una sola persona en el acto educativo.

- Colectiva: es la proporcionada simultaneamente a varios individuos;
tambien suele llamarse grupal.

- Comun: la realizada en situaciones corrientes para nifids o estudiantes
normales.

- Especial: se comprende a la proporcionada a individuos que se
apartan de la normalidad.

- General: aquélla impartida sin propdsito de preparacion especifica
para una ocupacion, arte, oficio o actividad remunerativa determinada.

- Profesional: se destina a la preparacion del individuo para el ejercicio
de una profesion, preparacion para el trabajo o para una actividad
lucrativa.

Formal: aquella que se proporciona dentro de los canones, recursos
y métodos de la educacion sistematica regular; para ninos, jovenes
que llevan de manera normal los planes y programas educativos
regulares; que asisten a su tiempo y durante los periodos del
calendario académico a recibir la instruccion escolar.

No formal: aquella que proporciona a nifios, jovenes, adultos que
por multiples razones no pueden o no han podido someterse a
normas, recursos y metodos de la educacion formal.

" Yo hago algo al ambiente, el ambiente me hace algo a miy como
consecuencia aprendo”. (Dewey John, 2004:09).
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4.1.1 Material Didactico

Se entiende por material didactico, a los medios y recursos que
facilitan el proceso de ensefanza aprendlzaJe dentro del contexto
educativo global. El propdsito del material didactico, es estimular
la funcion de los sentidos para facilitar el aprendlzaJe de la
informacion, adquisicion de habilidades y destrezas; asi como
a la informacién de actitudes y valores. (Ordofiez Marla Tesis
Expresarte, 2000:38).

Si se considera que los materiales didacticos integran el proceso
de instruccion, es necesario tener presente, tanto en la seleccion
como la apllcaC|on que tipo de resultado de aprendizaje se
espera que apoyen los materiales didacticos y a cual etapa de
aprendizaje se van a dirigir. La participacion en el aula implica
que el grupo objetivo se interese por el material, lo comprenda,
lo interprete, lo siga y desarrolle, se involucre con 'él mentalmente
y con ello, se logre que se dé un estado inicial de atencion; luego
el que part|C|pa debe pasar a dar una respuesta, identificandose
con el material y haciéndolo suyo, es decir, internalizandolo.

4.1.1.1 Principios Didacticos

Son las técnicas de ensefianza que se deben seguir en los
diferentes métodos. Como lo indica Orddfiez (2000:38), cualquier
material didactico debe buscar los siguientes principios:

- Principio de proximidad: la ensefianza debe partir de lo mas
cercano posible a la vida del educando.

- Principio de marcha propia y continlio: respeta las diferencias
individuales de cada educando

- Principio de direccién: sefiala claramente lo que se desea, los
objetivos a alcanzar.

- Principio de ordenamiento: preveé la secuencia en que deben
desarrollarse las tareas escolares.

CAPITULO 1V
1. CONCEPTOS DE DISEND

- Principio de eficiencia: que el educando despliegue el menor
esfuerzo para alcanzar el maximo rendimiento.

- Principio de realidad psicoldgica: debe tomarse en cuenta la edad
del educando.

- Principio de adecuacion: preveé la adaptacion de tareas y objetivos
a la realidad del estudiante.

- Principio de dificultad: problemas de dificultad para su resolucién,
adecuados al nifio.

- Principio de participacion: que el educando logre una actitud
dindmica y participativa.

- Principio de transferencia: que lo aprendido sea aplicable.
- Principio de reflexion: que provoque el andlisis.

- Principio de evaluacion: para alertar al educador.
- Principio de responsabilidad: que el educando madure en forma
responsable

4.1.1.2 Criterios de seleccion de material didactico

Segun Ordoiez (2000:38) un maestro tiene la responsabilidad de
elegir entre una gran gama de materiales didacticos, prefiriendo los
gue respondan mejor a la situacion y circunstancias. La seleccién
correcta del material se debe hacer en funcién del desarrollo de los
objetivos de que se formularon para el curso. Es recomendable
considerar los siguientes aspectos:

- La poblacion a la que va dirigido el material: Su madurez, su nivel
socioecondmico, grado, numero, etc.

- Los recursos dlsponlbles ya sean técnicos, materiales, econémicos
0 humanos.

- El contexto donde se va a utilizar el material, el cual comprende
el mobiliario, el area de trabajo, la ventilacién, la iluminacion, etc.
- El tiempo dlsponlble tanto para la elaboracion del material dldactlco
como para la presentacion del mismo, el cual dependera del grado
de complejidad y sofisticacion del mismo.

Dependiendo la naturaleza, los materiales didacticos pueden ser:
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4.1.1.3 Material individual

Puede ser elaborado en cartulinas coleccionables en carpetas o
cuadernos que permitan la separacion de las hojas que se deseen
utilizar. Debe ser concebido para que el alumno lo utilize de
manera individual durante todo el periodo de aprendizaje, siendo
la mayoria de las veces de caracter personal, debido a que el
alumno no lo destruye mientras aprende.

El material individual debe considerarse con caracter asociativo
y en lo posible referirse a cada una de las grandes areas del
aprendizaje |6gico matematico, lecto escritura y afectivo social.
Ademas, debera presentar aspectos que en cualquier momento
permltan la globalizacién. En su elaboracién y concepcion debe
darse especial importancia al objetivo principal que dice que el
alumno al trabajar en forma individual, debe concentrarse,
pensar, razonar y disfrutar de su trabajo.

4.1.1.4 Material para grupos reducidos

Debe ser elaborado en materiales de calidad suficiente para ser
Htili_zg_tlj(cj) %or alumnos, lo que implica durabilidad, manejabilidad,
exibilidad.

Estos materiales desarrollan las capacidades de observacién y
concentracion, al mismo tiempo que divierten al alumno.

4.1.1.5 Material colectivo

Este material debe tener caracteristicas similares al material de
grupos reducidos, puesto que también sera manipulado por
alumnos.

Posiblemente no requiera en muchos casos de tanta durabilidad,
puesto que con esta clase de material los objetivos son mas faciles
de alcanzar.

4.1.1.6 Importancia del material didactico

Es incuestionable la importancia de los materiales didacticos que se
utilizan como apoyo para la ensehanza-aprendizaje impartida por
el maestro en el aula.

Entre las ventajas del material didactico se puede mencionar que:

- Proporcionan una base concreta para el pensamiento conceptual
y por tanto, reducen las respuestas verbales sin significado de los
alumnos.

- Tienen un alto grado de interés para los alumnos.

- Hacen que el aprendizaje sea mas duradero.

- Ofrecen una experiencia real que estimula la actividad de los
alumnos.

- Desarrollan la continuidad de pensamiento.

- Contribuyen al aumento de los significados y por lo tanto, al
desarrollo del vocabulario.

- Proporcionan experiencias que se obtienen facilmente a través de
otros materiales y medios, y contribuyen a la eficiencia, profundidad
y variedad del aprendizaje.

El uso de los materiales didacticos, ayuda al profesor a liberarse de
los medios habituales y lo induce a buscar nuevos caminos en el
proceso de la comunicacion y de la organizacion didactica. Son
multiples los usos que en una sesion de clase pueden darse a los
materiales didacticos. El maestro debe demostrar habilidad para
seleccionar adecuadamente el que mas convenga y al mismo tiempo,
el que esté mas acorde a la realidad de sus alumnos y, especialmente,
a sus objetivos educativos. (Ordonez, Maria, 2000: 38).
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4.1.2 La mediacion y sus tratamientos para los materiales

4.1.2.1 Tratamiento desde el tema

Este enfatiza que la informacion debe ser accesible, clara y bien
organizada. Presenta estrategias de entrada como experiencias,
anécdotas, preguntas, experimentos, |magenes acontecimientos
que llevan luego el desarrollo del tema y por Ultimo a su cierre.

La forma en la que el lenguaje es utilizado (estilo cologuial,
personalizacion, claridad y sencillez, belleza en la expresion,
etc.) permite transmitir el contenido en una forma agradable y
comprensible, manteniendo atento y motivado al educando.
Siempre es conveniente aclarar conceptos basicos para darle un
mejor sentido al tema. (Orddfiez, Maria Tesis Expresarte, 2000:38).

4.1.2.2 Tratamiento desde el aprendizaje

Este implica los procedimientos adecuados para que el aprendizaje
sea un acto educativo. Estos son los ejercicios que enriquecen
el texto con referencias a la experiencia y al contexto del
educando.

4.1.2.3 Algunos métodos son:

- Interlocutor presente: el aporte de la propia experiencia y del
propio contexto.

- Juego pedagdgico: pocos conceptos con mayor profundizacion.
Incluye lo ludico, la creatividad, el aprendizaje, la libertad, el
sentir junto al aprender

Estos ayudaran directamente en el aprendizaje, sin que este

pierda seriedad. Algunos procedimientos pedagdgicos que también
permiten el aprendizaje son:

Ir,).
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- Autoaprendizaje: el estudiante es capaz de determinar sus logros
en términos de los conocimientos adquiridos. Implica apropiacion
del texto, la relacidon del texto con el contexto del educando y su
respectlva aplicabilidad.

- Inter aprendizaje: texto compartido, interaccion en grupo.

Texto paralelo: Este texto se va construyendo con las experiencias
y vivencias, con las internalizaciones y propios conceptos del estudiante
sobre el tema a tratar.

- El texto paralelo: significa el intento de centrar el proceso de
produccion del estudiante en un documento en el que aparecen sus
vivencias, reflexiones e investigaciones, asi como la sintesis de su
aprendlzaJe Gracias a esto materializa su aprendizaje en un producto
propio, expresa su capacidad creativa y critica, observa su entorno,
extrae informacion de él, etc.

También permite la expresion de las ideas y pensamientos con
respecto al tema que tratado, ya que se enfrenta al texto en forma
critica y creativa, se obliga a extraer informacion de su contexto,
materializa su aprendlzaJe en un producto propio, permite la
aplicabilidad de los contenidos, lo incita a la investigacion.

- Evaluacion y Auto-Evaluacion: constituye el desarrollo y cambio de
actitudes, la apropiacion de contenidos, el desarrollo de la creatividad,
del Iogro de productos y de la capaC|dad y de su respectlva
aplicabilidad.

4.1.3 Método de Investigacion

Segun Julio Tortola en su libro Métodos del Disefio para Disefiadores
Graficos (2000:07) el método de investigacion es el procedimiento
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ordenado que conduce a obtener conocimientos. Debe utilizarse
en forma cuidadosa y rigurosa; es valido y aplicable cualquier
investigacion que se haga. Por el origen de los datos esta
investigacion es documental, pues se recurrié a libros de texto
para investigar lo que es material didactico, guias curriculares,
libros, mapas mentales, el cerebro humano neuronas, mini
mapas mentales, etc.

Ordofez, (2000:14) indica que el método de investigacion puede
clasificarse en:

- Deductivo: porque se realizd de lo general a lo especifico.
-Sincronico: porque estudia el problema como se presenta hoy.

- Descriptivo: porque se describen hechos, descubrimientos,
problemas y posibles soluciones a la ausencia de educacion
artistica.

4.1.4 Elementos de la expresion en el Disefio Grafico

4.1.4.1 Linea

Segun Orddiez, (2000:32) la linea es una sucesion de puntos
continuos, que crean una unidad. Es un rasgo que presenta una
idea, un pensamlento una emocion. Es un punto en movimiento.
Es el punto de partida para el dibujo. Esta se forma a base de
rasgos y trazos.

Ademas las lineas pueden ser gruesas y delgadas, cortas y largas,
segun su grosor y largo. Segun su posicion se pueden dividir en:
Horizontales, Verticales, Inclinadas. Por sus relaciones se puede
dividir en mixta, quebrada, ondulada, convergente, divergente,
oblicua, perpendicular, paralela, espiral.

Como lo indica Eduardo Campo en su libro Educacion Plastica 2,
(1997:11) es el elemento fundamental en cualquier composicion o
manifestacion grafica. A través de ella, el hombre puede transmitir
y expresar cualquier sentimiento o pensamlento debido a su gran
valor expresivo.

La linea es una huella que queda marcada sobre cualquier superficie.

4.1.4.2 Color

Segun Campo, en su libro Educ. Plastica 2, (1997: 126) el color
puede ser definido en base a lo anterior, como la propiedad que
tienen los cuerpos al absorver o reerJar las ondas luminicas en
donde las ondas reflejadas producen la sensacién de color.

La ensefanza del color es algo importante en todas las experiencias
creativas, por lo que debe ser considerada como una necesidad en
relacién con las demas actividades artisticas.

El website www.fotonostra.com/grafico indica que existes los colores
calidos aquellos que van del rojo al amarillo, y los colores frios son
las gradiaciones del azul al verde. Cierta divisién de los colores en
calidos y frios, radica simplemente en la sensacion y experiencia
humana. Los colores complementarios se forman mezclando un color
primario con el secundario opuesto en el circulo cromatico. Son
colores opuestos aquellos que se equilibran e intensifican mutuamente.

Fuente: elaboracion personal
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4.1.4.3 Significado de los colores:

- EL rojo simboliza valor, accidn, peligro, fuego, guerra, fuerza,
proximidad, violencia.

- El simboliza riqueza, poder, alegria, el sol, estimulo.
- El naranja simboliza entusiasmo, dinamismo, energia.

- El azul es simbolo de inteligencia, de lo infinito, paz, lejania,

placidez, y emociones profundas.

- El simboliza la primavera, la juventud, la nueva vida,

reposo, calma, tranquilidad, logica, razon.

- El purpura es simbolo de realeza y elegancia.

- El violeta simboliza martirio, afliccién y tristeza.

- El negro significa luto o maldad nobleza y elegancia.

- El brillantez, lujo, elegancia, neutralidad.

- El representa pureza e inocencia, positivo e infinito
( www.fotonostra.com/graficos ).

4.1.4.4 Modo de Color RGB

Segun http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_de_ coIor RGB indica
que la descripcion RGB (del inglés Red, Green, Blue 'rojo, verde,
azul") de un color hace referencia a la composicion del color en
términos de la intensidad de los colores primarios con que se
forma: el rojo, el verde y el azul. Es un modelo de color basado
en la sintesis aditiva, con el gue es posible representar un color
mediante la mezcla por adicion de los tres colores luz primarios.

Indicar que el modelo de color RGB no define por si mismo lo
que significa exactamente rojo, verde o azul, razén por la cual
los mismos valores RGB pueden mostrar colores notablemente
diferentes en diferentes dispositivos que usen este modelo de
color. Aunque utilicen un mismo modelo de color, sus espacios
de color pueden variar considerablemente.
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Por lo tanto, el rojo se obtiene con
(255), el verde con (255) y el azul
con (255), obteniendo, en cada caso
un color resultante monocromatico.
La ausencia de color - lo que nosotros
conocemos como color negro- se
obtiene cuando las tres componentes
son (0,0,0).

de_color_RG

Fuente: http://es.wikipedia.org/wik

i/Modelo,

4.1.4.5 Modo de Color CMYK

Segun http://es.wikipedia.org/wiki/CMYK nos dice que el modelo
CMYK (acrénimo de Cyan, Magenta, Yellow y Key) es un modelo de
colores sustractivo que se utiliza en la impresién a colores.
Este modelo se basa en la mezcla de pigmentos de los siguientes
colores para crear otros mas:

M

* C = Cyan (Cian)

* M = Magenta (Magenta)
*Y = Yellow (Amarillo)

* K = Black (Negro)

K

Fuente: elaboracion personal

La mezcla de colores CMY ideales es sustractiva (pues imprimir cian,
magenta y amarillo en fondo blanco resulta en el color negro). El
modelo CMYK se basa en la absorcion de la luz. El color que presenta
un objeto corresponde a la parte de la luz que incide sobre este y
que no es absorbida por el objeto. El cian es el opuesto al rojo, lo
que significa que actua como un filtro que absorbe dicho color (-R
+G +B). Magenta es el opuesto al verde (+R -G +B) y amarillo el
opuesto al azul (+R +G -B).
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4.1.4.6 Tipografia

Desde que el hombre dispuso de herramientas con las cuales
pudiera trazar, pintar o grabar, se desarrollaron los primeros
elementos graficos de comunicacion visual, aunque las primeras
pinturas rupestres no podrian ser consideradas como comunicacion
propiamente dicha, ya que los animales, fendomenos y batallas
que alli se representaron tenian mas bien fines magicos para
asegurar la caza, victoria o dominio.

Fue hasta hace 40,000 afos, aproximadamente cuando el hombre
empieza a representar la naturaleza de una forma mas abstracta
y simplificada; creando los primeros signos con fines de
comunicacion. (Mendoza Eva, Tipografia;1999:06).

El aspecto mas importante de la tipografia en nuestro material
didactico es el publico a quien va dirigido ya que se quiere que
al leerlo capte perfectamente, sin ningun inconveniente.

4.1.4.7 Diagramacion

Diagramar es distribuir adecuadamente los elementos de disefio
dentro de un espacio o formato determinado. Al diagramar debe
de tomarse en cuenta que cada uno de los elementos debe de
tener indicaciones especificas para la edicién de textos.(Mendoza,
Tipografia; 1999:6).

Segun el website: www.fotonostra.com/grafico en disefio grafico
se debe definir el documento a realizar. Para definir un documento
lo primero que debemos de considerar es el area sobre la cual
trabajaremos. Existen dos caracteristicas sobre el papel: la
primera es el tamano y la segunda es la orientacidn.

Por medio de reticulas nos podemos apoyar para la diagramacién
de nuestro material. El dilema de nosotros como disefadores, es
el encontrar el equilibrio que necesitamos en nuestro documento,
para no provocar aburrimiento a la hora de la lectura en nuestro
observador.

4.1.4.8 Fotografias, Ilustraciones o Graficas

Son elementos con imagenes dentro de un disefio. Estos pueden ir
dentro de un recuadro en diferentes tamafios o dimensiones o,
pueden presentarse las imégenes unicamente con un contorno
irregular. (Mendoza, Tipografia; 1999:06).

Las imagenes, ilustraciones o graficas que empleamos en el disefno
grafico son mecanismo de transmision. A partir de la realidad, los
sentidos perciben, el cerebro interpreta dichas percepciones, la
realidad percibida es captada por el observador.

4.1.5 Composicion

Segun el website: www.newsartesvisuales.com la composicion de
un disefo es, adecuar distintos elementos graficos dentro de un
espacio visual, que previamente habremos seleccionado,
combinandolos de tal forma que todos ellos sean capaces de poder
aportar un significado para transmitir un mensaje claro a los receptores
del mensaje. Al diseno podemos aplicarle dos definiciones de de
composicion artistica:

- La disposicion de elementos diversos para expresar decorativamente
una sensacion.

- Una disposicidn de los elementos para crear un todo satisfactorio
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4.1.5.1 Simetria

Es cuando se produce cuando encontramos igualdad de peso
y tono en ambos lados de nuestra composicion. Segun lo indica
el website: www.newsartesvisuales.com.

Fuente: elaboracion personal

4.1.5.2 Asimetria

www.newsartesvisuales.com indica que es cuando se produce
cuando no existe las mismas dimensiones (ya sea de tamafo,
color) en ambos lados, pero aun asi existe equilibrio entre los
elementos.

Fuente: elaboracion personal

4.1.5.3 Equilibrio Formal

Segln www.newsartesvisuales.com, se basa en la bisimetria. Se
busca un centro Optico dentro del diseno, que no tiene porque
coincidir con el centro geométrico de la composicion.

4;'1?)‘
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Una (;c_)mposicién que siga este esquema compositivo refleja,ré
estabilidad, calma y estatismo, pero no supone una composicion
muy audaz.

4.1.5.4 Equilibrio Informal

Esta altamente cargado de fuerza grafica y dinamismo. Prescinde
por completo de la simetria, y el equilibrio se consigue aqui en base
a contraponer y contrastar los pesos visuales de los elementos,
buscando diferentes densidades tanto formales como de color que
consigan armonizar visualmente dentro de una asimetria intencionada,
segln lo indica el website: www.newsartesvisuales.com.

Fuente: elaboracién personal

4.1.5.5 Armonia

Indica el website: www.newsartesvisuales.com que cuando elegimos
el camino de la armonia, en donde tenemos un trabajo visual
nivelado, estamos eligiendo unas soluciones mas sencillas de
establecer en donde tenemos unas reglas visuales que podemos
seguir sin problemas para la resolucidon de la composicion visual.
También tenemos una parte negativa, que sera la previsibilidad de
los resultados compositivos, la excesiva armonia de nuestro diseno
puede generarnos incluso el aburrimiento y, por supuesto, lo que
no despertaremos serd la sorpresa del espectador.
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4.1.5.6 Contraste

Indica el website: www.newsartesvisuales.com, que el contraste
nos permite excitar y atraer la atencion del receptor dramatizar
mediante la utilizacion de diferentes contrastes (de color, textura,
tamafio...), dar un mayor significado a la comunicacién que
estemos articulando e incluso dar un aspecto mas dinamico a
nuestro disefo. El contraste es una herramienta esencial para
producir y controlar diferentes efectos visuales y, por tanto, una
forma de poder transmitir diversos significados.

El contraste puede conseguirse a través de multiples articulaciones:

- Contraste de tono: La utilizaciéon de tonos muy contrastados,
claridad-oscuridad, establecen el contraste tonal.

El mayor peso tonal lo tendria aquél elemento con mayor oscuridad
o intensidad tonal, a medida que eliminaramos tono al elemento
perderia fuerza y dimension dentro de la composicion, por lo
cual deberiamos redimensionarlo para que siguiera manteniendo
su peso en el conjunto del disefio.

- Contraste de colores: El tono tiene mayor fuerza que el propio
color en el establecimiento del contraste. Dentro de las dimensiones
del color (el matiz, el tono y el croma) el tono domina. Después
de la cualidad tonaI el contraste de color mas interesante es la
se establece en cuanto a calidos-frios. Como ya vimos en el tema
color, las gamas frias verdes-azules tienen un caracter regresivo,
mientras que las gamas calidas rojos-amatillos, tienen un caracter
expansivo. Mediante la utilizacién adecuada 'de la _temperatura
de color, en diferentes elementos de la composicion, podremos
dar mayor dimension a un determinado elemento o bien dar la
sensacion de mayor proximidad.

- Contraste complementario: es el equilibrio relativo entre calido y
frio, en concreto Munsell establece, en base a su teoria del contraste
S|multaneo que el color complementarlo es el que se sitla en el
lugar exactamente opuesto de la rueda de colores.

- Contraste de contornos: Los contornos irregulares ganan la partida
en cuanto a atencién a los regulare, reconocibles vy
previsibles. Una forma abstracta atrae mucho mas la atencion que
una forma geométrica conocida. De la misma forma la creacion de
texturas o trazos diferentes se intensifican cuando las yuxtaponemos.

- Contraste de escala: El contraste también puede ser conseguido
mediante la contraposicion de elementos a diferentes escalas de las
normales, o la utilizacion de proporciones irreales. De esta forma
estamos negando la experiencia de percepcion que puede tener el
receptor en cuanto a las escalas de los elementos y por lo tanto
creamos una percepcion inusual y dramatizamos la percepcion del

elemento.

Fuente: elaboracion personal

4.1.5.7 Tension

Segun el website: www.newsartesvisuales.com, la tension dota de
fuerza y dinamismo al disefio y atrae la atencion del espectador.
Reflejar tension no es una tarea facil, pero hay diferentes caminos
para conseguirlo:

- Método sugestivo, consiste en dirigir la mirada a un punto concreto,
por medio de otros elementos.

I
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- Método ritmico, consiste en aprovechar la tendencia que tiene
el ser humano en completar secuencias de elementos.

- Método mecanico, consiste en dirigir la atencion del receptor
de una forma obligada.

4.1.5.8 Ritmo

El factor de ritmo como lo indica el website:
www.newsartesvisuales.com, se produce cuando encontramos
una repeticién secuencial de un conjunto de elementos. Con esta
técnica se puede producir dinamismo y armonia en nuestra
composicion. Es capaz de transmitir movimiento dentro del area
de disefio grafico, gracias a la aproximacidn de elementos
semejantes.

4.1.5.9 Profusion

La profusion es una técnica_visual, de gran abundancia o cantidad
de algo, segun el website: www.newsartesvisuales.com.

4.1.6 Creatividad

Como lo indica Tebé, Mireia en el website:

http://www.microsoft.com/spain/empresas/marketing/persona_

creativa.mspx; la persona creativa, ¢énace o se hace?.

Todas las cosas que existen en este mundo deben su origen a
alguna idea: La sociedad en que vivimos, el modo en que se
estructuran y organizan nuestros paises, ciudades y pueblos;
nuestros objetos de uso cotidiano; las empresas en las que
trabajamos, la forma en que se estructuran, los proyectos que

RN

llevamos a cabo, los productos y servicios que compramos. Todo,
absolutamente todo, ha sido creado de algun modo en la mente
de una persona o conjunto de personas.

Pocas dudas pueden quedar entonces de la importancia de la
actividad creativa en el contexto humano, social o empresarial. Sin
embargo, aun no tenemos clara la naturaleza de la creatividad: la
mayoria de las veces pensamos que el talento creativo es una especie
de don del cual disfrutan algunos “elegidos” en mayor o menor
meﬁida. Y es verdad que en la creatividad se nace, pero también
se hace.

Segun Kenichi Ohmae, el conocido consultor y estratega japonés,
la creatividad no se puede ensefiar, aunque se puede aprender.
Eso significa que el mismo individuo que esta buscando la creatividad
(o la idea creativa), es quien debe bucear en su propia mente y
trabajar en si mismo, para desarrollar sus propias habilidades de
pensamiento y personalidad.

Por tanto, es un error considerar el talento creador como un don
exclusivo y reservado para cientificos y artistas. Es, simplemente,
un ingrediente basico del pensamiento que todos tenemos y podemos
aprender a buscar.

Platon dijo que las ideas se “ven” con la mirada interior. Es decir,
las ideas no se generan de la nada, sino que nacen de referentes
que ya poseemos en el mundo que nos rodea. La creatividad, por
tanto, no esta en la naturaleza de las cosas, sino en nuestra actitud
personal hacia ellas. De este modo, para convertirnos en personas
creativas lo Unico que tenemos que hacer es, revisar nuestras
actitudes ante nosotros mismos y el mundo que nos rodea. En este
sentido, el psicélogo estadounidense J. Paul Guilford apuntd las
actitudes basicas que definen a un individuo creativo. Y son las
siguientes:
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1) Fluidez: es la capacidad para producir ideas y asociaciones
de ideas sobre un concepto, objeto o situacidn.

2) Flexibilidad: es la capacidad de adaptarse rapidamente a las
situaciones nuevas u obstaculos imprevistos, acudiendo a nuestras
anteriores experiencias y adaptandolas al nuevo entorno.

3) Originalidad: es la facilidad para pensar, sentirse, ver las
cosas, de forma Unica y diferente.

4) Elaboracion: es la capacidad que hace posible construir
cualquier cosa, partiendo de una informacion previa.

5) Sensibilidad: es la capacidad de captar los problemas, la
apertura frente al entorno, la cualidad que enfoca el interés
hacia personas; cosas o Situaciones externas al individuo.

6) Redefinicion: es la habilidad para entender ideas, conceptos
u objetos de manera diferente a como se habia hecho hasta
entonces, aprovechandolos para fines completamente nuevos.

7) Abstraccion: se refiere a la capacidad de analizar los
componentes de un proyecto y de comprender las relaciones
entre esos componentes; es decir, extraer detalles de un todo
ya elaborado.

8) Sintesis: lo opuesto a la abstraccion, es la capacidad de
combinar varios componentes para llegar a un todo creativo.

4.1.6.1 Bloqueos de la Creatividad

Los bloqueos de la creatividad son aquellos donde se nos impide
pensar una solucion original y unica; son las interfaces de nuestras
experiencias anteriores, los habitos mas arraigados, las presiones
sociales. La creatividad como proceso es la capacidad de desarrollar
resultados finales que satisfagan necesidades; el corazon de este
proceso son las ideas, todos tenemos la capaadad basica para
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ser creativos, pero ¢ qué nos impide serlo?.

Segun http://es.wikipedia.org/wiki/Creatividad, los bloqueos en
principio, pueden deberse a varias circunstancias:

- Una especializacién muy profunda.
- Racionalismo extremo.

- Enfoque superficial.

- Falta de confianza.

- Motivacién reducida.

- Capacidad deficiente para escuchar.
- Respeto excesivo por la autoridad.

- Espiritu no critico, no observador.

Y pueden ser de distinta naturaleza:

- Bloqueos Perceptuales
- Bloqueos Culturales

- Bloqueos Emocionales

Los bloqueos perceptuales al percibir el mundo que nos rodea, lo
vemos con una optica limitada y reducida, no pudiendo observar lo
que los demas, los creativos, ven con 'claridad. En cambio los
culturales, las normas sociales nos entrenan para ver y pensar de
una manera determinada, lo que nos da una vision estrecha, y los
emocionales en general es ‘miedo a hacer el ridiculo, o a equivocarnos,
y estd relacionado con una autocritica personal negativa.
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4.1.7 Logo/Logotipo

En el website http://www.fotonostra.com indican que llamamos
logotipo (estrictamente se traduce como "tipo de letra") a un
identificador de marca.

El logotipo puede estar formado por uno o varios tipos de letra.
El logotipo hace referencia al nombre de la marca.

El simbolo (anagrama) es el trazo o la representacion grafica de
la marca en el identificador. La mayor parte de las veces, logotipo
y simbolo van unidos, pero en otros casos o bien Gnicamente
el simbolo o bien Unicamente el logotipo componen el identificador.

Por ejemplo, Coca-Cola sélo tiene logotipo y, en cambio, Nike
sélo utiliza un anagrama. Por su parte, el logotipo del Fondo
Mundial para la Naturaleza incluye un oso panda gigante, una
especie amenazada en peligro de extincion, junto con las siglas
en inglés de la organizacién (WWF).

Fuente: http://www.fotonostra.com

Fuente: http://cirosworld.blogspot.com

"

Fuente: http://www.rojosport.com.ar
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4.1.8 El Diseiio Grafico

Como lo indica el website: www.fotonostra.com/grafico
el disefio, como un proceso o labor a, proyectar, coodinar, seleccionar
y organizar un conjunto de elementos para producir y crear objetos
visuales destinados a comunicar mensajes especificos a grupos
determinados.

4.1.8.1 Definicion de Necesidades en el Diseiho Grafico

Segun Ordofiez (2000:44), la primera fase se inicia con el estudio
de la informacién proporcionada por el grupo objetivo.

Esta etapa es primordial en la solucién del problema de disefio, ya
que aqui el disefiador descubre los alcances y limites que le permltlran
determinar la linea creativa a seguir para realizar las diferentes
propuestas de disefio grafico. Se debe tomar en cuenta que el
proceso para disefar es propio y lo establece el disefiador. A
continuacion se incluyen los pasos minimos que un disefiador grafico
debe considerar y aplicar en el proceso de disefo grafico:

Objetivos: Pueden ser generales y especificos. Estos debe expresar
la finalidad de la investigacion, es decir lo que se desea alcanzar
para resolver el problema de disefo planteado.

Definicion del Grupo Objetivo: se determina claramente hacia
que grupo concreto esta dirigida la investigacion y luego se definen
los instrumentos y procedimientos que se realizan para obtener la
informacién requerida. Se recomienda un acercamiento al grupo
objetivo y la utilizacion de instrumentos que permitan la determinacion
de las caracteristicas concretas del mismo y del ambiente en donde
se realiza la investigacion.
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Recopilacion de Informacion: Se debe recopilar todo aquel
material que aporte informacidn sobre el tema del proyecto.
Debe presentar los diversos puntos de vista y teorias que han
surgido en relacion al tema.

Proceso de Diseio: Permite definir de manera ordenada el
proceso llevado a cabo para llegar a la propuesta final. Debe
mostrarse de manera clara el desarrollo proyectual, desde el
primer boceto de las alternativas hasta la evolucion hacia la
solucion final. Cada uno de los pasos debe estar justificado,
permitiendo generar las conclusiones que determinen si se
alcanzaron o no los objetivos planteados.

Proceso de Validacién: La validacion de campo permite la
comunicacion con el grupo objetivo para determinar el nivel de
comprension, retencion de los mensajes, adecuacion del contenido,
formato, aceptabilidad, atraccion de los mensajes, y también
para conocer todos los aspectos que pudieran limitar la eficiencia
del material.

Fuente: www.shutterstock.com
I T SO

Ademas, permite comprobar en el
campo los materiales de
comunicacioén, antes de que los
mismos se produzcan 0 se impriman.

La validacion busca entender, valorar
y proyectar un trabajo destlnado
especialmente a la comunicacion
educativa, por eso interviene técnicas
de evaluacmn técnicas de
investigacion partlc ipativa 'y técnicas
de ensayo. (Ordofez Maria, Tesis
Expresarte, 2000:44).
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En todo proceso de disefio, el disefiador debe utilizar toda la
informacion posible retenida en su memoria para realizar cualquier
pieza grafica. Con la utilizacion de una serie de imagenes, signos
y demas recursos comunicativos visuales que se asocien entre si 'y
den la creacién del disefio.

Siempre consideremos nuestro lenguaje visual, el saber comunicar
los mensajes adecuados, con los recursos adquiridos.

Nuestra congunicacién es importantes para poder captar los mensajes
que el diseho debe de comunicar.

Nuestra percepcion visual, estar informados de nuestro grupo objetivo,
dar un recorrido visual como lo es la vista de todo. los contrastes,
los colores, figuras a utilizar, fondos e imagenes.

Y también administrar nuestros recursos y aplicarlos de la mejor
manera posible.

4.1.9 El Diseiio Editorial

El website www.newsartesvisuales.com, denomina el disefio editorial
a la maquetacion y composicién de pubhcaaones tales como revistas,
guia, periddicos o libros.

Existen algunos puntos comunes a tener en cuenta en la mayoria
de las circunstancias:

- Como producto en el disefo editorial debemos saber que tipo de
contenido vamos a maquetar, es decir, de que tipo de publicacion
estamos hablando.
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Con el publico o consumidor,
saber a qué publico va d|r|g|da
la publicacion. No es lo mismo
una revista para jovenes
aventureros, que para amas de
casa. La composicion depende
en gran medida de saber quién
es el publico destinatario de la
misma.

La base para crear un buen disefio que sera capaz de transmitir
las caracteristicas o atributos del producto de la forma mas clara
posible.

Con los medios, en el disefo editorial cada medio, ya sea un
tipo de reV|stas guias; o un periédico determlnado tiene sus
propias caracterlstlcas en cuanto a formato, composicién, contenido
de las paginas, e incluso jerarquia de los elementos. Debemos
saber como vamos a estructurar la informacion en el medio.

Con la competencia el disefio editorial, debemos de tener el
conocimiento o reflexion de algunos puntos de la competencia,
como la respuesta del publico hacia su publicidad y por tanto a
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su producto, pueden sernos Util a la hora de valorar nuestro trabajo.

Los factores que determinan una buena comunicacion, no se deben
separar, deben formar un conjunto coherente y funcional.

4.1.9.1 Secciones y partes de materiales editoriales

En el website www.newsartesvisuales.com, indica que en el momento
en que comenzamos a concebir una determinada publicacién
deberemos analizar diferentes factores como (el lector, contenido,
objetivos de la publicacidn...) pero sobre todo deberemos tener que
concebir ese trabajo pensando en que nuestro principal objetivo
debe ser acercar el contenido de la publicacion al lector por lo que
dos cosas seran fundamentales o quizas, incluso, alguna mas:
deberemos construir una estructura o anatomia que invite y ayude
a navegar por las diferentes partes o secciones que constituyen una
publicacion, deberemos seleccionar un abanico tipografico que nos
ayude en esa tarea asi como un entorno visual que sea el mejor
anfitrion para esa invitacion. Cuando hablamos de secciones, nos
referimos a las diferentes partes en que se puede dividir un I|bro
una revista, guias o un periodico. Existen algunas secciones utilizadas
por todos, ‘otras son mas caracteristicas de un tipo de publicacion
determinada.

Fuente: www.stignasi.es
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Por ejemplo: Una revista puede constar de portada, contraportada,
editorial, sumario o contenido, en el que podemos encontrar
diferentes temas y anuncios. Sin embargo un libro puede tener
infinidad de partes diferentes como: la portada, contraportada,
pagina de guarda, presentacion, prélogo, bibliografia, la cubierta,
lomo, solapas, la pagina de créditos, la dedicatoria, el prefaC|o
la nota de agradecimientos, el sumario, el texto -con sus partes,
capitulos e ilustraciones- y los materiales finales como apéndices,
notas bibliograficas, paginas de créditos de las ilustraciones,
glosarios, indices, colofones.

Pese a todo, en el disefio editorial actual la anatomia o partes
que componen una publicacién deben ser consideradas de una
forma mas flexible anadiendo y eliminando partes, ordenando
estas de una forma diferente a la tradicional o uniéndo partes
para dar una estructura diferente sin perder la perspectiva
tradicional de la edicion. Para ver las diferentes partes que puede
tener una publicacién y las funciones que éstas desempenan,
pondremos de ejemplo la anatomia de un libro.

ONSL 1\\(\\‘\( \

Fuente: http://lidk.blogspot.com

Fuente: http://codigopin.wordpress.com

Segun el website www.newsartesvisuales.com, el exterior del
libro puede constar de:

- Sobrecubierta, la parte colocada sobre la cubierta.Se utiliza en
algunos casos para afiadir calidad a la publicacién y como
elemento decorativo y protector de la edicién. Normalmente
adquiere el mismo diseno que la cubierta, pero en aquellos libros
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en los que la cubierta es de piel o tela la sobrecubierta es en papel
con una impresion y conteniendo diferentes datos de la obra (titulo,
autor, editorial).

- Solapas son las partes laterales de la sobrecubierta que se doblan
hacia el interior. En muchas ocasiones se utiliza este espacio para
incluir datos sobre la obra (sinopsis), el autor (bibliografia) u otras
colecciones o titulos de la misma editorial.

- Tapa (cubierta), cada una de las dos cubiertas de un libro
encuadernado. Las cubiertas de un libro pueden ser de diferentes
materiales, papel, cartdn, cuero u otras menos comunes. En la parte
anterior de la cublerta tanto en la forma como en el concepto a
transmitir debe estar en relacion con el contenido del libro. Los
elementos que normalmente aparecen en ella son el titulo de la
obra, autor y la identificacidon grafica de la editorial. Normalmente
se mcluye alguna fotografia o ilustracion o elementos ornamentales
que lo identifiquen con una determinada coleccion.

- Lomo, la parte del libro en la que se unen los pliegos de hojas
constltuyendo el canto del libro, por lo que dependiendo del nimero
de éstas, del gramaje del papel y del tipo de encuadernacion, variara
el grosor. Normalmente en esta parte se coloca el titulo del libro,
el autor del mismo vy la editorial o logotipo de la misma. Estos datos
se pueden disponer de abajo arriba o en la direccién inversa.

- Faja, es una tira de papel que solo se utiliza en algunas ocasiones
y que rodea el libro. Algunas veces es utilizada como un elemento
informativo y de reclamo, por ejemplo indicando el nimero de
ejemplares vendidos, la edicién del libro, novedad.

- Contratapa, no tiene un uso predeterminado. En las novelas se
utiliza como resumen del texto principal o, en ciertos casos, para
ubicar la biografia del autor. También, como continuacion del concepto
predominante o del disefo de la tapa
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Segun el website www.newsartesvisuales.com, el interior de un
libro puede constar:

En el disefio editorial actual, la anatomia o partes que componen
una publicacién deben ser consideradas de una forma mas flexible
afiadiendo y eliminando partes, ordenando éstas de una forma
diferente a la tradicional o uniéndo partes para dar una estructura
diferente sin perder la perspectiva tradicional de la edicion.
Para ver las diferentes partes que puede tener una publicacion
y las funciones que estas desempefian, pondremos de ejemplo
la anatomia de un libro.

El interior del libro puede constar de:

- Pagina de guarda, es una parte del libro que va pegada a la
cubierta y que une la primera y la Utima hoja.

- Pagina de cortesia o de respeto, son paginas en blanco que se
colocan al principio, al final, o en ambos sitios, dependiendo de
la calidad del libro.

- Portadilla, es la primera pagina impar anterior a la portada. Se
suele escribir solo el titulo de la obra o también con el nombre
del autor.

- Contraportada, es la parte del libro enfrentada con la portada.
A veces contiene otras obras del autor u otros aspectos, y otras
veces no lleva ningun tipo de contenido.

- Portada, la primera pagina impar que contiene el nombre de
la obra y en algunas ocasiones el nombre del autor y la editorial.
Suele contener los mismos datos de la tapa.

Ir,).
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- Créditos o Pagina de derecho, Contienen datos especificos de la
edicion: ano y numero de la misma, nombres de los colaboradores
(disenador, fotdgrafo, ilustrador, traductor etc.), Copyright (derechos
reservados al autor y editor) e ISBN (Internatlonal Standard Book
Numbers, que corresponde al codigo numérico del pais de edicion,
editorial y tematica del libro).

- Dedicatoria, es la pagina impar en la que el autor dedica la obra.

- Indice. En el supuesto caso de tratarse mas de un tema existira
la necesidad de poder ubicarlo y ver la distribucion de los mismos.
Para esto se establecera un indice al principio o al final del texto
principal.

- Texto principal. Estara compuesto en la tipografia elegida, y segun
la eleccion del cuerpo, interlineado y caracteristica de la caja tipografica
variara su longitud. Se alternaran texto e imagen en la medida de
considerarse conveniente. En relacion con la tipografia podra hacerse
uso de mas de una familia o de variaciones dentro de una misma
familia para poder diferenciar entre titulos, subtitulos, epigrafes,
citas, notas, etc. El cuerpo del libro contiene tamblen presentaaon
prologo mtroducaon capitulos o partes, anexos y bibliografia,
ademas de las |IustraC|ones laminas o fotografias que contenga.

- Cabezal / Encabezamiento. Es la indicacién del nombre de la obra,
autor, capitulo o fragmento ubicado en la parte superior de cada
pagina correspondiente al texto principal (no siempre se utiliza).

- Pie de pagina. Es la ubicacién habitual del folio (0 numeracion de
pagina) y de las notas y citas correspondientes al texto principal.

- Folio o numeracion de pagina. Es la indicacion de la numeracion
en cada una de las paginas. Para la numeracion se considera
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a partir de la portada en adelante. No se folian las paginas fuera
del texto principal ni las blancas.

- Biografia del autor. Se la puede ubicar en las solapas, si las
hubiera, o en la contratapa.

- Colofé6n o pie de imprenta. Son los datos que informan de los
participantes de esa edicion (imprentas, componedores de textos),
el papel utilizado, las tipografias seleccionadas y la fecha y lugar
en que termind dei imprimirse. Se ubica al final del libro en pagina
par o impar.

Es importante saber que no todos los libros tienen esta estructura,
ya que depende en gran medida del presupuesto y de la imagen
que queramos dar. De cualquier forma la utilizacion o no de
estos elementos o partes del libro pueden determinar la calidad
de nuestra publicacién. Por otro lado, el periddico o diario al
igual que la revista, y guias normalmente reducen su extructura
a portada, contraportada y contenido. En el caso de la revistas
tambien encontramos un sumario o indice.

4.1.9.2 Formatos en diseio editorial

Segun el website www.newsartesvisuales.com, define el formato
como el tamafio del drea que tenemos para realizar una
composicion, es decir para disefiar. En el aspecto editorial hay
ocasiones en las que el formato puede ser elegido por el disefnador,
lo que le da muchas posibilidades a la hora de componer. Pero
en la mayoria de las ocasiones, esto no sucede, y el espacio o
formato esta predefinido, lo que obliga al diseRador a adaptarse
a dicho formato.

De cualquier forma, la composicion o ubicacién de los elementos
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debera hacerse en coherencia con el formato. Un aspecto que
debemos tener en cuenta dentro de los formatos es el margen, es
decir el espacio en blanco que rodea la composicion. Dependiendo
del tipo de trabajo que estemos realizando el margen tendra una
funcion diferente.

Por ejemplo, si lo que estamos disefiando un libro, los margenes
pueden tener una doble misién. Por un lado estetlca dejando un
margen blanco en los extremos (superior, inferior, derecho e izquierdo)
de la composicion para que esta sea mas clara y agradable de leer.
Por otro lado practica, ya que los margenes pueden servir para
facilitar la encuadernacion del libro.

A su vez los formatos se pueden dividir en diferentes estructuras:

- Formatos de una columna, suele emplearse para libros , mostrando
solo texto, una imagen acompanada de texto, o solo imagen.
- Formatos de dos columnas, ofrece mas p05|b|I|dades para combinar
textos e imagenes.

- Formatos de tres columnas, tambien ofrece muchas posibilidades
con respecto a la combinacion de imagenes y textos de diferentes
tamafos.

- Formatos de cuatro columnas, se suele utilizar en periddicos y
revistas, ya que facilita la composicidon cuando se trata de mucho
texto.En cualquier caso hay que tener en cuenta el tamafo de las
columnas, ya que condicionara el tamafno de la tipografia.

Fuente: http://bp3.blogger.com
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4.1.9.3 Reticula en el diseio editorial

Todo trabajo de disefio se debe regir por una estructura
previamente estudiada. Esto permite obtener claridad, legibilidad
y funcionalidad a la composicién, ademas de facilitar el trabajo
creativo. Existe un método para resolver los problemas planteados
a la hora de disefar un catalogo, una revista, o cualquier otra
publicacién. Estamos hablando de la retlcula que consiste en
dividir el espacio en pequefios modulos (o rectangulos), que
sirven de guia para la ubicacion de los elementos. La finalidad
de la reticula es intentar establecer orden donde hay caos; hacer
que el receptor encuentre el material en el lugar esperado y que
el disefiador piense de forma constructiva y estructurada.

El disefiador debe encontrar un equilibrio entre la reticula disefiada
y el material (texto o ilustraciones), en caso de que éste no se
adapte a esa estructura establecida, tendremos que modificar
la reticula, ya que no es aconse]able que forcemos el material.
Las prmupales ventajas que tiene que ofrecernos una reticula
bien disenada las podemos resumir en tres: repetibilidad,
composiciéon y comunicacion.

4.1.9.4 Plantillas en el diseio editorial

Por otro lado, tanto las revistas, guias, como los periédicos y los
libros, deben diseRarse con arreglo a un patron unico, creando
de esta forma una sensacion de unidad. Por e]emplo en un
catalogo esa sensacién de unidad es manifestada u organizada
por medio de columnas o similitud de tamarios en sus elementos.
Por otro lado, las revistas combinan mas el texto y las imagenes
de diferentes tamafios. Lo que queremos decir con esto, es que
aun siendo publicaciones con diferencia de contenldo todas
utilizan un método comun, una plantilla 0 maqueta para todas
sus paginas, de esta forma cada publicacién presenta el mismo
estilo en todas sus paginas y ediciones.

La plantilla no es mas que un instrumento para medir y organizar
los espacios y los elementos de la composicion de una forma

coherente y equilibrada. Por lo general la plantilla se crea a doble
pagina como si la revista estuviese abierta, de esta forma veremos
mejor el resultado que va a tener.

Puede que tengan modificaciones en secciones diferentes por ejemplo,

que varien algunos aspectos cuando se pasa de un apartado de

noticias a otro en el que expone un articulo, pero en general, las

partes comunes o basicas de una determinada revista seguiran en

Eodas sus publicaciones manteniendo un estilo propio, que se puede
asar en:

- NUmero de columnas en cada pagina y dimensiones de las mismas.
- Tamafo del medianil. El medianil es la distancia que existe entre
las columnas.

- Color que se le aplica a los titulares y a otros elementos de la
publicacion.

- Tipografia estandar y tamafios utilizados en todas las publicaciones,
asi como el interlineado utilizado.

- El estilo de la portada, secciones, encabezados, paginacion...
- En algunos casos la forma de presentar las imagenes y otros
elementos ornamentales.

Cada informacion o cada elemento de
una paglna necesita un tratamiento
especifico, por tanto, hay que tener
en cuenta estos aspectos (imagenes,
texto, tipo de informacion), porque
de ellos dependera la maqueta. Cuanto
mas variada es la informacién, mas
flexible ha de ser la estructura.

Policia y Ejército
cometen torturas

Fuente: www.omct.org/pdf/VAW/2006/articles
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Caja de Cristal

Sl'ntesis.

'Anélisis_

Fuente: Foto: wwwshutterstociceom

Evaluacion

Fuente: Elaborachin Personal

4.2.1 Método de Disefio

El método de disefo utilizado es el de Caja de Cristal.
Como lo indica Julio Tortola en su libro Métodos del Disefio
para Disefadores Graficos (2000:34) la mayoria de métodos
de disefio estan interesados, en maTor o menor grado, en la
exteriorizacion del pensamiento del disefio y, por lo tanto,
basados en presupuestos racionales, mas que misticos.

Se supone que el disefio es totalmente explicable, incluso todas
las decisiones que toma.

Los inventores de muchos de los métodos que exiten, como
Caja Negra, Plan de Trabajo Creativo, etc,, suponen que el
disefiador es totalmente consciente de lo que hace y del porqué
lo hace. Exterioriza el proceso, actlia con base a la informacion,
se planean anticipadamente objetivos, variables, estrategias

criterios a seguir, domina la racionalidad sobre la creatividad,
la evaluacion es principalmente logica y no experimental.

e
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CARITULO IV
2. CONCEPTO CREATIVO

4.2.2 éQué Conceptualizacion se escogio?

Se cred una plani_ﬁcadrin de contenidos, diagramaciones y funcionamiento
del material didactico para el curso de Disefio Visual 3, del Técnico en
Disero Gréfico, de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala; en el clal incluye una guia que muestra de una
forma grafica y explicativa las formas en las que se pueden utilizar los
Mapas Mentales, tanto en la vida como en el Diseno Grafico.

Es una forma de aventurarse que procura deleitar, estimular y constituirse
en un desafio para el alumno, le permitira incrementar el rendimiento
personal, la agilidad mental, asi como también la capacidad de asimilar
y procesar cualquier tipo de informacion,

Para lograr y formar el concepto creativo, se apoyo del Brainstormig/
Lluvia de ideas y de Analogias.

4.2.2.1 Lluvia de Ideas

\

|
¢Qué es? Segun el website: www.neuronilla.cam, es la técnica para
generar ifg:gs mas conccida. Fue desarrollada por Alex Osborn
(especialista en creatividad y publicidad) en los afos 30 s y
publicada 'en 1963 en el Libro “Applied Imagination".
\ [ | :
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¢Para qué%.’-hﬁinsﬁgin%qg también llamado torbellino de ideas,
tormen ﬁ'ideas, remali.decervells, lluvia de ideas;.es una técnica
eminen&ﬂ_ nente grﬂ,!pﬂ ‘Para la generacion de ideas.
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Se inicio trabajando una lista de palabras relacionadas con la
necesidad y con el area que se desarrollara la propuesta grafica,
asi como el mismo tema que son los Mapas MentaIES

Visualizacion
Emociones
Emplear
Hemisferios
Generacion
Ideas

Idea

Apoyo
Diseno
Visual
Desarrollo
Paso
Limites
Humano
Potencial
Retos
Tiempo
Entender
Pensamiento
Creativo
Operaciones
Recurso
Alcance
Estimular
Expansion
Ilimitado
Todo
Lograr
Buscar
Satisface
Retencion
Cascaron
Vivir

Siente
Generalista
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Creatividad
Generacion
Ideas
Apoyo
Diseno
Visual
Crear
Mapa
Utilizar
Maximo
Capacidades
Memoria
Proceso
Aplicar
Vida
Estudio
Preparacion
Resolver
Resolucion
Trazar
Incorporar
Brillar
Formas
Colores
Abstraccion
Estimular
Imaginacion
Expresion
Célula
Neurona
Formular
Psicologia
Asociacion
Ensefanza

Aspectos
Fundamental
Conceptual
Teoria
Herramientas
Buscar
Solucion
Preparar
Presentar
Irradiante
Camino
Adelante
Palabras
Iméagenes
Lineas
Ca‘rtog rafia
rden
Ordenadores
Conseguir
Estilo
Personal
Persona
Grupo
Opciones
Organizacion
Ritmo
Imaginacion
Color
Dimension
Dentro
Ritmo Visual
_ Espacio
Percepcion
Propio

Como lo indica el website neuronilla.com las analogias son una
“relacion de semejanza entre cosas distintas”, se buscan elementos,
fenémenos o hechos con los que se puedan asociar las cualldades

del bien o servicio que se desea comunicar algo.

Luego se hizo relacion de semejanza, para lo cual era necesario
buscar elementos que coordinaran con el listado de lluvia de ideas,
y se crean las siguientes andlogias:

Ideas y mente original
Dale alas a tu mente
Espejo para la mente
Meta-Mente Creativo
Incubacién de ideas
Tu mejor alternativa

Mas para aprender
Libertad intelectual
Explosion de ideas
Explota tu cerebro
Expresa tu mente
Expresa tus ideas
Las mejores ideas
Motiva td eerebro
Ideas sin esfuerzo
Grandes cerebros
_Ideas que brillan
Las ideas fluyen
Relaja tu mepte

Rompe con el bloqueo mental
El cerebro como algo magico
Un estilo de ideas diferentes
Todo lo que se puede lograr
Tu mente mayor exponente

Evolucion del pensamiento
Un vuelo con ima inacion
Viaja a través de la mente
Tu mente no tiene limites
Creatividad a mil por hora
Lo deseable son las ideas
Instrumento de la mente
Deja volar la imaginacion
Tus ideas a toda prueba
Construye el pensamiento
Deja libre tu creatividad
Visualiza tu imaginacion
Liberate...mentalmente
Tu memoria al maximo

“Camino adelante, o Sabes usar tu cerebro
Libera tlmente, " | Por la via de la mente
Tu mente relax o Amplia tu imaginacion
Elevatu mente '-r L E! isefia. mmu rnagla =
Liberad mental | = Y n. viaje :
Mapa de ideas__ Alh'“
" Ideas frescas N J - un wa}e Do ﬂlﬁ;% |
© Ideas ymas.. = o0 . & Generacion de ide: I
Via de acceso N ~Alborota tu mente .~
Incubaideas . L\ fde&s mwﬁwﬂfan
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Logrando poder identificar y crear nuestro proceso de disefio,
atraves de |3 lluvia de ideas vy las analogias se escoge el siguiente
concepto: ' '

" Ideas que brillan ”

4.2.2.2 éPorqué IDEAS QUE BRILLAN?

El concepto creativo que se escogio, nos demuestra que nuestras
ideas brillan por medio de los Mapas Mentales, las ideas son
funcionales, creativas e innovadoras, ideas que tienen un
significado, una posibilidad de conocimiento o una representacion
mental subjetiva. Y es lo que se trata de explicar por medio de
los Mapas Mentales, es una herramienta que nos ayuda a crear
ideas brillantes que sean Utiles.

Para la realizacion del manual se realizardn los siguientes pasos:

- Recopilacion de informacion

- Analisis de contenidos de la guia

- Mediacion Pedagdgica de los Contenidos

- Conc?%tuaiizacion del funcionamiento de la catedra de Disefio
Visual

- Revision de contenido, ortografia y gramatica

- Nombre de la guia

- Creacion de logotipo para portada y paginas interiores

- Creacion de bocetos de diseno de portada y paginas interiores

- Analisis de los bocetos

- Diagramacion y disefio de todas las hojas

- Revision de todos los textos

- Validacion con el grupo objetivo

- Cambios para la propuesta final

- Reproduccion
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4.2.3 Nombre de la Propuesta Grafica

Se diﬁc-‘.I' la primera opcion de nombre para nuestro material didactico
que fue:

" Aplicacion, desarrolio en el Proceso de Generacion de Ideas
a través de los Mapas Mentales”

Se analizd con nuestro cliente v se llego a la conclusion que se
continuara manejando el mismo nombre, solamente gue se le aplica
un camblo mas que es:

" Propuesta Grafica de una Guia de Aplicacion, Desarrolio
;-.dn el F;roceso de Generacion de Ideas, a través de Mapas
entales”

¢ Por'qué propuesta grafica?. Se le aplica este detalle, ya que en
realidad @s una propuesta grafica; que muestra un procedimiento
y la aplicacién y desarrollo de los Mapas Mentales en el Disefio
Grafico. i

4.2.3.1 Generalidades

guia con nestro cliente.  LoS contenidos planteadgs en nuestra guia
son los siguientes, aﬁélizados"@i estudiades per muestro,cliente.

- ':.;I;':":'_ . |“
Se inicid'el proceso réri@pﬂgﬂdo y redactando la infermacion de la

yIntroduceion | N = b

-BEl cerebro Humano ¢~ ..
-La Neurona ™ ° - LN
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- Hemisferios Cerebrales

- La Creatividad

- Pensamiento Irradiante

- Mapas Mentales

- Factores a tener en cuenta al elaborar Mapas Mentales
- Cartoarafia Mental _

- Etapas del pensamiento creativo en los Mapas Mentales
- Mapas mentales en grupo

- Criterios para evaluar un Mapa Mental

- El autoanalisis

- Los Mapas Mentales en el Disefio Grafico

- Ejemplos gréaficos de Mapas Mentales

- Glosario

- Bibliografia

4.2.4 Mediacion Pedagodgica

La mediacion pedagadgica se refiere al hecho de presentar un
material de una manera ordenada y apta para el grupo objetivo.

Con este fin, se ordenan los nambres por varios capitulos de tal
manera que la lectura invite a leer, proponiendose de Ia siguiente
manera:

- Introduccidn: Presentacidn de la guia, temas a tratar
- El cerebro Humano: Conceptos basicos y su funcienamiento
- La Neurona: Conceptos basicos y su funcionamiento

- Hemisferios Cerebrales: Conceptos basicos y su funcionamiento
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- La Creatividad: Conceptos hasicos y su funcionamiento

- Pensamiento Irradiant: Conceptos basicos, funcionamienta y
procesamiento

- Mapas Mentales: Conceptos basicos y su funcionamiento

- Factores a tener en cuenta al elaborar Mapas Mentales: Conceptos
basicos y su funcionamiento

- Cartografia Mental: Conceptos basicos, funcionamiento v exploradidn
de la mente

- Etapas del pensamiento creativo en los Mapas Mentales: Conceptos
basicos y su funcionamiento

@™, . . ) ,
= Mapas mentales &n grupo: Conceptos basicos v su funcionamiento

- Criterios para evaluar un Mapa Mental: Conceptos basicos y su
funcionan'rtento

) EI autoanal:sus Conceptos basicos y su funcienamiento

Meﬂt'ales en.gl Diseno Grafico: Funcnonamlento an &l
arafico y ejemplos. graﬁcos

AN )

- Glosario: Conceptgs’ basicos, con% 5|gn1f|t§ad0r
= Blblzograf“a cansdlta dedatos = " -
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4.3.1 Bocetaje de Logotipo para La portada

Se crea la necesidad de disefar un logotipo que represente los
Mapas Mentales, tanto en nuestra portada; como también que
represente los Mapas Mentales en general,

Se creo un boceto roughs gue de una vez se integro a la portada
opcion 1:

El concepto que se utiliza para el logotipo de portada es la
combinadon de movimiento v libertad, que es lo gue nos permite
un Mapa Mental realizar.

Se escoge |a opcion No. 2 para empezar a bocetar digitalmente
en el programa Freehand MX, ya que muestra mas movimiento
y mayar creatividad.

4.3.1.1 Tipografia

A partir de nuestro boceto No. 2 se analizo diferentes tipografias
contemporaneas que fueran acordes al movimiento vy libertad
que se requeria,
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N

N

Nombre

Mapas Meniales
Mapas MENTALES
Mapas Mentales
Mapas Mentales
Mapas Mentales
Mapas Mentales
Mapas Mentales
Mapas Mentales
Mapas Mentales

M sl Minraeds

CARITULDO 1V
3. BOCETAJE

Tipografia

AvrfistiK
BANKGOTHIC
20th Century Font
Baccus Expanded
Base 4

B_ESQ 5

Base 6
Beatsville

Basset

E-? f-t.l[. I“:‘}i'ﬂl:"]

LTBT

Se buscaba un tipo de letra dinamico, irregular y con mucha libertad
y movimienta. Se escogen tipografias contemporaneas y miscelaneas.

Se esgage entre el grupe No. 1, 2, 3, 4, 5y 6. Las cuales presentaban

caracteristicas muy dinamicas.

Las del grupo No. 7 y & eran

demasiado_formales, y muy utilizadas en el medio infantil.

” Nombre

;Vta};na}ﬂgpﬁla "

MAPAS MENTALES |, ™

Mapas Mentales
Mapas Mentales

~M3pas Mentales.
“Mapas Mentales

-

Yot
=

IS5 y

Mapas Mentales

Tipografia

Artistik

BAMKEDTH_Il'_E- LT8T )
20th Century Font O
Hancué'fxﬁii__l_ﬁd'

Base 5/

Base &
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Una vez escogido el tipo de letra se hizo el primer boceto de 4.3.2 Bocetaje de Logotipo para las paginas interiores

logatipo digital, colocando movimiento a las letras, tratando de

que se pueda leer y entender; asi como darle pe:gonalldad y un )

peso visual, El tamano en letras abarca de los 26 a 160 puntos. Se crea la necesidad de crear un segundo logotipo para paginas
interiores, el cual nos ilustrara visualmente el concepto de los mapas
mentales, el movimiento, la libertad, las ideas.

4.,3.1.2 Color

Se inidio la etapa de bocetaje, oeando una combinadon de movimiento
y un recarrido visual, se emplea el uso del color; con el uso de los
colores calidos y frios. Al mismo tiempo se juega con diferentes
tipografias.

Por que el color negro, se dessaba una
elegancia y gue se adaptara a cualguier
color de fondo. Hace resaltar mucho el
resto de los colores, ademas combinado
con naranja produce un efecto viguroso.

Se crearon bocetos roughs para el grafismo del logotipo:

También se propone en color blanco, pero
no se ejemplifica.

Porcentajes utilizados de color en los
b%cetos, en colores proceso CMYK y Luz
RGB!

B < o 100K 2

oC oM 0K
PrarcantsEs =0 OMYH = /
B O ®r o e
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255R 255G 255B TN

Porcentafes en fSh o x 1
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4.3.2.1 Tipografia

Nuevamente se escoge una gran variedad de tipografias.

Nombre Tipografia
rna‘:u‘ mtnllnl@& Y \LB'.II':'T ™3
MAPAS MENTALES N
IS MENRTILES Bnge Pt

. mu:l:: slaran
HM’AS MENTALES TOPSECRE]
WIARAS IVIENTALLS DU
MAPAS MENTALES Wiy Dewsy Sealpe
MARGS MEN TALES Yeoar 2000 Baog

MRS MENTALES

MAPAS MENTALES
MAPAS MENTALZS

tup tAY LT

Tearage (kg

ACTION MAN EXT
drAZON

B2 AW

MAPAS MENTALES Carawoy
MAEPAS MENTALE S ENVISIoN
wapas mantales five s
MAPASMENTALES Geobin
MAPAS MENTALES Hotsot
Mapas Mentales Bauhious
Mapas Mentales Bauhaus 93

Mapas Mentales

Bear

Se escage una tipografia Bauhaus, ya que es legible y se adapta
al efecto que se requiere como en el area de bocetaje, al igual
que el area punteada se adapta a esta tipografia; su disefo
responde a las conviccionas y estilo propio.

El prototipo de esta tipografia fue disehada por Herbert Bayer,
profesor de la famosa escuela Bauhaus en Dessau, Alemania,
en el ano 1925 en su labor de crear una Upograﬁa Universa.

S
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Se analiza y busca una tipografia dindmic, irregular y con personalidad,
Entre una gran variedad de tipografias utilizadas en el medio, otras
muy infantiles, otras peco legibles. Una vez escogido el tipo de letra,
gue es la Bauhaus, se realizaron los primeros bocetos de logoti
igitales, con el programa Freshand MX, realizando pruebas basadas
en rougﬁs, realizando mezclas de colores frios, calidos junto con el
negroy azul que realiza el disefio, El efecto de la linea punteada se
crea 3 partir de escribir el texto, luego se le convierte a path (trazo)
se le quita el relleno, dejando unicamente la linea y en opciones de
linea se le coloca el efecto de linea punteada.

Bouhous

En el boceto No. 1 se colocd arriba del nombre Mapas, se coloco la
palabra-Mapas en linea punteada, para mostrar el movimiento y el
dinamismo. Se disefid de una manera sencilla, de modo que no fuera
tan comun x que no se pierda el concepto, se escogio €l tipo de
letra BAUHAUS para las dos palabras que son Mapas Mentales.

En el bocetouNo. 2 se agranda la parte punteada de las letras, pero
se creaba mucha samracmn entre letras.

|
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Se realizaron varias pruebas, perc ninguno de estos bocetos
mastraba &l movimiento, dinamismo vy recorrido que se deseaba,
se apreciaban muy ca:gaclos y poco legibles.

En los bocetos 3, 4, y 5 se cambia la posicion de la palabra
Mapas en linea punteada, v el nombre de Mentales se coloco en
forma mas ordenada y limpia en la parte de abajo, para que
fuese mas clara la lectura para el observador.

Siendo estas las propuestas finales:

vaSs MOSY

ENT RHLES . ENTRHALE
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Al trabajar 3 propuestas se elige por |a siguiente propuesta:

ENTALES

Se implementa el color gris en [as letras punteadas que las realza
para la lectura, nos simboliza elegancia, creatividad, e inspira a la
creatividad: el negro le proyecta elegancia, fortaleza, agresividad,
como contorno de las letras grandes donde dice Mapas, hace que
las Ilneas punteadas resalten y se predominen visualmente. Su
tamano de letra esta entre 36 y 400 pts, También se utiliza a dos
colores ya que se puede adaptar a cualquier fondo de colar.

4.3.2.2 Color

Porcentajes utilizados de color en los bocetos, en colores proceso
CMYK y Luz RGB!

B oc oM 100K

aC oM 20K

Forceriies dis 1A K

- oR / 06 0B

183R 182G 182B

PefgEntajes en REE

De=arrisliy v & Proceser e Bihoanwin Je S, & o & low Maps Maals
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4.3.7 Bocetos de diseno de Portadas

En base a los contenidos planteados anteriormente se inicio el
proceso de bocetaje para disefio de portada, presentando opciones
de diagramacion. Se Inicia a definir la medida de 8.5” x 8.5
forma cuadrada con nuestro cliente, que se define como algo
inn%vagor, y a partir de esto se inicia bocetando en formato
cuadrado.

En cada opcidn se utilizo diferentes elementos graficos como la
refia y el logo reslizado anterioremente, color y diagramacion.

El concepto que se maneld fue la evolucion, el movimiento, la

imaginadon, dinamisimo, rrollo, proceso. Se crearon bocetos

roughs para la creacion de portadas del material didactico:
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4.3.3.2 Color

J_L{j"r' | » b
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4.3.3.1 Bocetos digitales de disefio de Portada
Opcidn 1

Se realizaron varias pruebas de prebocetos de portadas, mostrando
en todos la libertad, movimiento y dinamismo que se desa trasmitir.
Empezando a dar las primeras opciones hechas digitalmente, en
Freehand MX,

En el boceto No. 1 se utilizo una tipografia basandose en todas las
opciones escogidas anteriormente de tipografia, las cuales tienen
formas variadas como lo permita la creatividad. El uso de color fue
de fondo gris y naranja, con un retoque de color naranja en el texto
para resalta y darle Iuz al disefic en el nombre de Mapas Mentales.
La vision del color naranja produce un efecto vigorizante y de
estimulacion de la actividad mental. asf como de color blanco para
que resalte. Se utilizé una técnica visual de equilibrio asimétrico ya
que existen las mismas dimensiones pero aun existe equilibric y se
manifiesta con el nombre y el titulo del material.

e
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Porcentajes utilizados de color €n los bﬁtg_ tas No, 1, en colores
proceso CMYK y Ltz RGB: A\ T .:_‘,‘_ 'g" |
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B O o 100K
| oc oM 0K
B ¢ om 21Kk
B x s 0K

Potcarilaiss an MV

- OR 0G OB

| 183R 182G 182B
B 180R 178G 178B
B sk 136 238

Forcentaies an RGE

4.3.3,3 Opcidn 2

En el boceto No. 2 se utilizé una tipo]gmﬁa de la familia de
Contemporaneos basandose en todas las opciones escogidas
anteriormente, se le da un tamafio mas grande a las letras ya
gue este tipo-cie familia tipografica es mas dificil de leer cuando
los tamafios son pequefios, pues la ausencia de remates no
ayuda a la identificacion de las letras.

Se utilizaron colores primarios v secundarios para un mejor
contraste.

Cuenta con una técnica visual de inestabilidad ya que existe
ausencia de equilibrio y da lugar a formularciones visuales muy
inquietantes.
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4.3.3.4 Color

Porcentajes utilizados de color en los bocetos No. 2, en

proceso CMYK y Luz RGB:
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255R 244G 65B 4.3.3.6 Color

Porcentajes utilizados de color en los bocetos No. 3, en colores
Bl 20k oG 1038 proceso CMYK y Luz RGB: |
B 24sr 1136 238
B 2R 1776 338 B 2 1oM 0K
- 245R 113G 238 - 45C 11M 0K
| 255R 255G 2558 B c 0K
R B xc om 0K
4.3.3.5 Opci6n 3 o om o«
En el boceto No. 3 se utilizo una tipografia igual a la de la opcidn #ﬂ”?ﬁﬁ om 100K

No. 2. de la familia Contemporanecs.
: 249R 182G  77B

Se utilizaron colores primarios y secundarios para un mejor
contrar_?te. Cuenta ciqn una técnice:lvi%mldde equilibrio sirnétr}%o - 5ZR 159G 2048
es ectamente logica y sencilla de disenar, pero resulta
estg't?co e incluso abur&dai pero tangbiég hl'_?ne‘una te’cnicaldg v w - 208R 66G 115B
exageracion que ensancha la expresion. Dicha tecnica se realiz
en base a circulos sobre puestos. ) u'-'_‘ - 1Z7R 177G 33B

» 255R 244G 658
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SeVi6 lamecesidad de:buscar imagenes para
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Porque los Mapas Mentales tienen similitud con muchos objetos
de la naturaleza, como los arboles que parten de un centro y se
dezplazan. Los corales de mar que son similares al cerebro, las
cortezas de un arbol como las hojas de plantas, todo palte de
un centro y se desplaza.

Todas las fotografias con derechos reservados por el website:
www.sxc.hu, www.shutterstock.com, www.matton.com,

WWW. mmagm&com www.jupiterimages. com descargadas con
las normas de no lucrar con dichas imagenes, ya que el material
didactico no se vendera, es permitido el uso de dichas imagenes,
con condiciones de no reproducir el materal por mas de 250,000
gjemplares.
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En €l boceto No. 4 y 5 se buscaba algo llamativo, con la utilizacion
de |magene5 y una diagramacion mas ordenada. Se adicionan las
imagenes, con una tipografia de la familia de los miscelaneos, su
regla comun es la de ser originales. También se considera colocar
el logotipo de la Universidad de San Carlos de Guatemala, por ser
un proyecto elaborado para la misma casa de estudios.

Se utilizo color negro y un color calido que es el naranja en el boceto
No. 4; y en el boceto No. 5 se implemento la combinacion de colores
frios con secundarios, al misme tiempo se tomo de referencia el
color con el que cuertan las i imagenes. El uso del color nos representa
el entusiasmo, atraccion, la creatividad, la determinacion, el éxito,

el animoy el estimulo; 1a visién del color naranja produce un efecto
vigorizante y de estimulacion de la actividad mental.

Se utilizé una estrategia visual de profusion, la cual es enriquecedora
y contiene gran abundancia de elementos; pero a la vez recargada
y tiende a la presentacion de adiciones discursivas, detalladas e
inacabables al diseno basico.

4.3_._3_.,8_ Color

Por centajes utlhzadc:s de'color'en Ios bmetcﬁ No. 4, en colores
proceso CMYK y Luz RGB:

5| I]'TB i
] essrry it S D Gfzmenn e e s kS Mﬁlb)i;‘.n!#gﬂ

66 2 ‘ ‘ ll..‘b.--..h........--.lilot....l.'ll...-.‘tI‘.‘....ll'..‘l...iI..



- 2C  50M 0K
B oc oM 20K
B sscoum 0K
B 3¢ oM OK |
85X 85"
oc oM 0K
- oc OM 100K
Potesttapes an CMYK
8,57 8.,5"
- 249R 182G 77B Se implemento el color gris como fondo, con letras color negro,
- 52R 159G 2048 blanco y naranja. Colores los cuales nos dan un significado de
: - - elegancia y soporte; el naranja proporciona una luz y provoca
- 1 atencion;, produce un efecto vigorizante y de estimulacion de la
208R  66G 158 actividad mental. Al color gris se le asocia con la independencia, Ia
- : auto-suficienidla, el auto-control, porque s un color que actua como
127R 177G 338 escudo dellas influencia externas.

255R 255G 255B

-DR 0G 0B

Po::_entaj'_e:ﬁ an RGH

agion, desarrollo en &l Froceso de generacion de

apas Mentales, se le da una inclinacion para
or se motive al leerlo, al acercarse y darle un
10, Seincorpord un cuadrado del lado derecho en
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Al trabajar las 5 propuestas de bocetaje digitalmente con la
ayuda de Freehand MX y Photoshop CS se estudian las formas,
los elementos, las diagramacidnes, el uso de tipografias, el _
color y fotografias se elige con nuestro cliente por la siguiente significa pulgada
apcion de portada. poco comuin.
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4.3.4 Bocetos de diagramaciones interiores

Se realizan bocetos roughs con varias diagramaciones para
paginas interioras, jugando un poco con las formas graficas, la
colocacion de textos e imagenes.

En &l No. 1 se bocetaron paginas para ¢ada titulo de capitule,
tratando de darle posiciones al texto como a las imagenes
ordenadas.

Luego se realizaron los bocetos roughs para las paginas intemas
de textos complementarios y continuacion de temas extras.
Dichos bocetos ayudan en el bocetaje digital, ya que solamente
se toma la referencia de diagramaciones.

Siempre con la utilizacion de figuras geométricas para coordinar
con nuestro formato de disefio.
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4.3.5 Bocetos Digitales para paginas interiores “Indice”

Basandose en los bocetos roughts, se elaboraran varias opciones
de bocetos digitales para el indice del material. Se utiliza el programa
Freehand MX, que con las herramientas de giro y de past inside se
logra las diferentes diagramaciones que cuentan con movimiento
y equilibrio en sus formas.

BN EINO
1
{
i

5 3,

En las 3 /@pciones se I‘Ealiiargt diferentes pruebas de colores como
el azul, verde, naranja ywerds, El azul que nos da una apariengia
fresca, tranquilizante y Iovasociamos a la parte intelectual de'la
mente; el negro para crear un efecto elegante y queiresalta &
moVimiento de |08 circulos, junto con. el togue naranja que |2 da
vida al diseno, ¥ el verde quees el color de la naturaleza, nos
representa una armonia'y frescura. Conl una técnica visual de
equilibrio asimétigamente, considerandolo Un mal equilibrio con la

. (esarrolly &1 el Brss e Ghieracin i libbas, s dhe A Mizes Mol



variacion de elementos y posiciones, de manera que se vuelven Al trabajar las 3 propuestas anteriores, se elige por la siguiente:
equilibradios, el uso de figuras geometricas en todas las propuestas

y la integracion de la tipografia Bankgothic LtBt utilizadas

anteriormente en el logotipo de la portada.

4.3.5.1 Color

Porcentajes utilizados de color en los bocetos, en colores proceso E ““_E
CMYK y Luz RGB: 2 v
2
B o o 100K .
_' oC oM 0K e
B 3c oM 21K
- 100C 47M 27K
oC OM 21K 8.5"% 8,5
- 0C oM 21K
Furentupes an G
- OR 0G 0B 88 implemento el calor negro v blanco, con el detalle de las lineas
- - de color verde y.gris donde mostramos la alegancia con lo llamativo,
255R 255G 255B el mevimiento, inteligencia, descubrimiento. Se coloca en el circulo

del media. Wn toque de naranja que nos transmlte estimulo.

. 141R 182G 30B

- OR 562G 109B Se colocan los textos @n la parte blanca yaque e da una mejor
visibilidad a los capitulos como a fa numeracion. LA

‘ ‘ 180R 178G 178B . _
253R 120G 198 La técnica visual usada es la'del de squilibrio asimétrico,

Porcemtijes en FGH
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4.3.6 Bocetos Digitales de paginas interiores “Titulo de
cada Tema a tratar/Capitulo”

Se inicio en base a los bocetos roughts el disefio de paginas
interiores para cada titulo a tratar. En el programa Freehand
MX se usaron figuras rectangulares para la colocacion de titulos
de cada tema y que fuese lo primero que el observador tenga
en frente a la hora de leer.

El uso de circulos se utilizo para realzar aspectos importantes
del tema a tratar, como ejemplos, o subtemas. Se utilizd una
diagramacion limpia, ordenada y bien proporcionada a los
es‘aacios. Algunas columnas van en forma recta, y otras se les
coloco una curvatura para que la lectura sea mas placentera al
lector. La técnica visual utilizada es la de iregularidad, que como
estrategia de disefo realza lo inesperado y lo insclito; sin
ajustarse a ningun plan descifrable.

H

00000

£
LA A T R R R R R R R R R LR R R P R R R R T R R R R R R R R R R R R ‘4"

4.3.6.1 Tipografia

Se inicio disefiando las paginas interiores donde iran los titulos para
cada capitulo. Realizando estudio de formas graficas, retoque de
fotografias en programa Photoshop CS2, asi como el analisis de las
tipografias y el color, todo esto para luego diagramario en Freehand
MX, Se seleccional las siguientes tipografias:

Nombre Tipografia
Mapas Mentales Arial

Mapas Mentales Arial Narrow
MaPAS MENTALES BaNkKEGOTHIE
Mapar Mentales Bavhaus
Mapas Mentales Century
Mapas Mentales Century Gofhic
Mapas Mentales Trebuchet
Mapas Mentales Times New Roman
Mapas Mentales Techno

Se escogleron (inicamente 2 tiFogt;'aﬁas, para no confundir al
observadar. Las siguientes son aplicables ya que aportan novedad,
no es una xiFograﬁa comun en el medio. Bank Gothic, segiin el
website: es letrag.com/tipografia.php?id=185, es una tipografia
compuesta unicamente por letras mayusculas y disefiada por Morris
Fuller Benton ‘eptre los afhos 1930 a 1933 para la American
Typefeunders, la comvierten en Una buena opcion para publicidad.
Y la CentupyGothic.quafue disenada por la fundacion Monotype,
fue aumentada la altira-dela "x" y modificada ligeramente para
asegurar una buena reproduction en los modernos sistemas digitales,
Muy util para titdlares, o ‘pequenos, blaques de:textos

rMa F-Aé -'J-l\'ff;'NTA LES
Mapas Mentales

.
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Se coloco la tipografia en color blanco para resaltar €l nombre
y aue no se pierda entre €l color de fondo, a una medida de - oC oM 100K
11.5 a 36 puntos.

|| o€ oM OK

Contando con una medida de 5.5” x 1.5" y diferentes medidas - 39C M 21K
para el area del texto, dicho rectangulo cambia de color de

acuerdo a la imagen que se utilizara, por ejemplo si la imagen iﬂ oC oM 21K
predomina el naranja, la franja sera naranja; si no se utilizarén

colores complementarios. i ul 0c  29M 0K

B e oum 100K

| 24C oM 0K

0C oM 21K

] 11C 13M 21K

Fomsmages en O

B R o o

PENSAMIENTADO

-| EE | 255R 255G 255B

. 141R 182G 30B

‘O _180R 178G 178B

i_'_:_zssR 1586 3B

{ | --‘-:'Szz‘R-_ 159G 204B
- B iR 096 2438 P
4.3.6.2 Color _— :';_255R'244_G 658 N " A ‘
?ﬁrﬁngaﬁsz ué:i_{lj%z:ldosdecolora‘nlos bocetos, en colores proceso ' _‘ .- 2008 157{5._ 98B &

w10t .



Al presentar las propuestas con nuestro cliente se presentan
cambios como remover |1a franja vertical, se coloca en la parte
superior derecha para que no produzca peso en el diseno, la
diagramacion de los textos se sigue rmanejando igual como la
colocacion de las fotografias, se coloca en la esquina superior
izquierda de cada capitulo la imagen con un cuadro de prueba
de agua, esto se hace ya que no se quizo extender demasiado
el rectangulo donde se coloca el titulo de cada capitulo.

Hay diagramacion textos variadas realizadas con la herramienta
de Run Around Selection en el programa Freehand MX, ya que
se inserta un medio circule en &l fondo donde se coloca el texto.
Las opciones finales son todas similares no pierden el concepto
creativo. Solamente cambia el color del rectangulo donde esta
colocado el nombre de cada capitulo, ya que en todas se utiliza
imagenes diferentes, y depende del color de la imagen se aplica
la variedad de colores. Por ejlemplo: fotografias de color naranja,
figura rectangular donde se encuentra el titulo de cada capitulo
de color naranja, &l la fotografia llevara muchos colores se tratara
de usar colores complementarios, a menos que amerite un
cambio drastico como lo es en el tema de los Mapas en el Disefio
Grafico que se utilizan los colores CMYK.

Se implemento colores cdlidos, frios, complementarios; mostrando
una buena imagen visual para el observador, donde el colorido
y similitud de la naturaleza, se mezclan con el tema de los Mapas
Mentales con Ia libertad de exprasion, innovacion y versatilidad.
Los colores son beneficiosos para la mente, llamativos, producen
impacto y son ideales para temas relacionados a la mente.

Las medidas de la pagina son de 8.5" X 8.5, es una forma
cuadrada, como se maneja desde el principio del bocetaje.

A continuacidn los cambios realizados en |a etapa de bocetaje
para portadas de titulos.
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Freehand MX, opciones de paginas interiores donde se colocaran
los textos de Ios temas de las portadas. Enla opcion de bocetaje

No. 1 se utilizd un equilibrio simétrico, con una combinacion de

colores neutras, en la opcion No. 2 se traté de incluir un poco
de movimiento a los textos, con un equilibrio tambien simetrico,
se dio la mezcla del color como en las portadas de los capitulos;

y en la opcion No.3 se le da un mayor movimiento lo cual
requeriamos para el materual con unha técnica visual de
espontaneidad con una técnica de gran carga emotiva, impulsiva
y desbordante.

3.

En la opcidn 4, 5y 6 se realizan en el programa Freehand MX
incrustraciones de imagenes en figuras geomeétricas, utilizando
la herramienta de Paste Inside,

AR ENEF RN AR RGN TR NN ERRORAGNSEASRETRERERRRARARERRBARS g

73 L l‘ l'..'.lI“‘ilﬂ_‘-‘*“mlﬁﬁl‘?‘g‘mﬁll‘l;l:% %m@

Los textos se manejan como en paginas internas de los titulos, con
un movimiento circular para que la lectura no sea aburrida y cansada
para &l lector. Ya se utilizan dlagramac:lons de simetria con igualdad
de peso en e disefio; asi como asimetria ya que no existen dimensionas
iguales en todas as formas y equilibrio informal, ya se integra las

fotografias.
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Las medidas de la pagina son de 8.5” X 8.5" es una forma
cuadrada, como se maneja desde el prinmplo del bocetaje.

A continuacion se presentan las demas propuestas en bocetos
digitales,
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4.3.7.1 Tipografia

Se sigue manejando la misma tipografia ya escogida para el disefio
de las portadas de cada tema, para %gir &l mismo concepto, v que
€l observador no se pierda en el di manteniendo una unidad.

pédgmas llevan de fondo colores acordes al disefio e imagenes
a capitulo, y se empleo en Ia tipografia una medida de 11.5
a 18 puntos.

La tipografia escagida es:
MaAaPAS MENTALES _BA-NK.G.DTH:':.:
Mapas Mentales Century Gothic
4.3.7.2 Color

Porcentaje 25 Ut ilizados de color en los bocetos, en colores proceso

CMYK y Lz RGB:

oC 47m oK
. | oC oM 0K




I 24c om
oc oM
U 1ic 1am
e S
B ®r o
| 255R 255G
B R 182G
- 183R 108G
. 207R 224G
B s 5%
- 123R 209G
255R 244G
- 222R 187G

Por=hits)=s & RGE

Uy 0K

21K

BIAT 0K

0B
2558
308
21B
1638
2048
243B
658
98B

Tomando como base estos disefo, se fueron puliendo los
elementos graficos y la diagramacion para el desarrollo de las
propuestas finales con nuestro cliente, y con la validacion a

nuestro grupo objetivo.
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CAPITULDO V
1. COMPROBACION DE EFICACIA Y
PROPLUESTAS GRAFICAS FINALES

El concepto de disefio que se quiere resaltar en todo el material 5.1.1.1 Tipografia
as el proceso creativo que aporta un Mapa Mental, el desarrollo
de la creatividad, la libertad, &l manejo y Dggorte que proporciona
la guia en €l aprendizaje del estudiante. ido al grupo objetivo La tipografia escogida, es de la familia de las contemporaneas
se busco una imagen mas f'ovial e informal, y que resaltara el miscelaneas, las cuales le dan un aspecto de dinamico, iregularidad,
movimiento, la creatividad, la explosion de colores, la utilizacion movimiento, creatividad y personalidad.
de imagenes que capten la atencidn y que no aburra al lector,
pero al mismo tiempo con mucho orden y claridad. )
Se definen las siguientes tipografias y se utilizan de 48 a 160 puntos.,

Generalidades

Nombre Tipografia
5.1.1 Logotipo Final para Portada Mapss Mentales Aistik

Maras MENTALES BankBoTHIC LTBT

| i ili ar locioti Mapas Mentales 20th Century Font

SEC§U§%O$%?£ gspg[ ?ngl\"%fgﬁ!%? Magpas (Mentales Baccus Expanded
recorrido asi como la libertad de Mapas Mentales Base 5
colocacion de nuestras piezas graficas, Mapas Mentales Base b
concepto el cual va acorde a lo que es Mapas Mentales Beatsville

un Maija Mental, que nos permite con
toda libertad realizar, utilizar y
diagramar nuestro mapa; pero sobre

; " Mapas MENTALES BANKEGOTHIC LTET 48 PTS
todo llevar siempre un orden y claricad.

Mapas MenTALES BaMeGoiHIR LTET 1 60 PT1s

Se trabajo en blanco y negro, para
asegurar que funcionara y combinara
con la portada que contiene un fondo
de color gris.

Se realizo en el programa Freehand I_ B

MX con la accidn de movimiento y

rotacion, para dar el efecto de colocar
de lado las letras. e S

- * Por estetica de la diaoramadion del presente trabajo se ejemplifica Gnicamente
una tipografia al tamae real, - :

STt
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5.1.1.2 Color

Se utiliza el color negro ya que se deseaba una elegancia y que
se adaptara a cualquier color de fondo.

Parcentajes utilizados de color de propuesta final, en colores
proceso CMYK y Luz RGB:

B o< o 100K
oM 0K
B r o s
255R 255G 2558

5.1.2 Logotipo Final para Paginas Internas

El concepto que se utilizd para el logatipo de los Mapas Mentales
para paginas internas es la combinacion del movimiento, el
abarcar muchos lugares sin miedo, utilizar diferentes formas.

Se trabajo primera a color para considerar la funcionalidad del
mismo, pero luego mejor se coloco en blance y negro con escala
de grises, ya que es un logotipo que se usara en paginas internas
como complemento de disefio, no come logotipo principal,

Se realizd en el programa Freehand MX, las lineas en forma de
linea se crean a partir de convertirlas a Path trazo) y luego en
la opcion de linea se coloca la quinta opcion de linea punteada.

‘."I
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Esta es la propuesta es |a final del logotipo con los cambios ya
sugeridos por nuestro cliente:

4.5

ENTALES

8.5"
5.1.2.1 Tipografia

Se escoge una tipografia sin Serif coma lo es la Bauhaus, tanto en
letras con relleno de color, como ias que van con lineas continuas.

Se definen las siguientes tipografias y se utilizan de 400 a 500
puntos.

Nombre Tipografia
'-EZ. P S '. RN s:::':f.'

&
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Maras MENTALES BaAauHaUs <400 FTS
MapPpas MENTALES Baurnaus 500 PTS

400 pts.

500 pts.

* Por estetica de la diagramacion del presente trabajo se ejemplifica dnicaments
una tipografia al tamano real.
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5.1.3 Ilustraciones y Fotografias

Se escogiercn imagenes con relacion a la naturaleza, similares a |a
formacion de los mapas mentales, el cerebro, neuronas, etc,.
¢ Por qué razén imagenes relacionadas a la naturaleza? bueno si
nos damos cuenta, los corales de mar son similares a la textura de
un cerebro, los arboles y las hojas de arboles parten de un cantro
%tuego se desplazan, todo parte de un centro en el cual va dando

rma; caracteristica con la que cuenta un Mapa Mental. Es un nexo
entre naturaleza y mente.

Ademas de esto, la naturaleza tiene una infinidad de colorido, lo
cual nos indica otra condicion de un Mapa Mental utilizar colores
para que sea mas creativo. Se descargan de diferentes paginas de
internet de fotografias, con la condicion de gue nuestro material
no sea lucrado, ni expuestas en websites, 0 cualquier material
impreso y que no sobrepase las reproduccionss mayores a los
250,000 eiemplares. Se decidid utilizar este tipo de imagen para
no incurrir en gastos extras. De acuerdo a los derechos son personales,
no exelusivos v no transfaribles, ademas de no lucrar con las mismas.

Dichas imagenes son retocadas en el programa Photoshop CS2 y
adaptadas a la resolucion adecuada para este tipo de material, tanto
en |2 etapa del bocetaje hasta la etapa final.

Las.paginas web'de donde se-descargaron las imagenes fueron:

www.jupitetimages.com
www.shutterstock.com
www,otherimages.com
www.inmagine.com
Www.matton,com

wivw.sxc.hu
*En &l afo 2008
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5.1.4 Elementos Graficos

Para apoyar €l concepto de disefio se utilizaron varios elementos

graficos con diferentes finalidades. Entre ellos se define que Ia figura

ﬁeométm!:a gue identifica €l nombre de cada titulo quede en forma
orizonta

:

5.5"

Lineas-en forma vertical rellenas y en forma lineal, esto para
decoracien de paginas internas. Se utilizan de un tamario de 8.5".

iy JuraERe Imigle s comn
WAL :1'.;—

Los mrcu!os se utilizaropen faﬂa & dlagrama&ién en dlfemntes
tamarios, para colacar imagenes dentro, ycoma demﬂes en el diseno
con color. Los.tamanos varian de,2 a 3 pulgadas.
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! | | _ |
' 3x3" | ! 0.5" hasta 6"
4"x 4"

Se utilizaron formas cuadradas con cortes en circulas para crear

movimiento en las EIEZBS graficas. Dicho efecto se realiza con

la finalidad de comhinacion de los textos, se crea con un Past
Inside en el programa Freehand MX.
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5.1.4.1 Colores empleados en Elementos Graficos

Porcentajes utilizados de color utilizados en elementos graficos del
disefio de la guia, en colores proceso CMYK y Luz RGB:

B x s 0K
B oc oM 20K
B ssc oum 0K
B e om 0K
0C oM 0K
B o« o 100K
B 2 19M 0K
6C  OM 20K
L
,j - 45C 11M 0K
o . 93C  78M 0K
N ='_ 9Cc 19M 0K
e, oM 0K
" J - '_‘11'3"]; . . -. =
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Dicha tipografia nos tramite orden, legibilidad y actualidad, tambien
- | BN 36 pc)?zacla en €l medio. Se utilizo de 30 a 35 puntos, linicamente
j 183R 182G 1828 con Ia familia light, ya que no tiene otra mas.
B s»r 156 2048 SANK GOTHIC LT T
B 4R 1826 308 e
| 28R 255G 2558
! Aa B Cc Db EE FfF GG HH Il JJ KK LL MM NN
Oo FP O RrR Ss Tr Uu Vv Ww Xx Yy Zz
! R 06 4 0123456789 " §%&/=7c
241R 233G 72B . , s
Para escoger el tamano de la letra para los titulos se hicieron
- 52R 159G 204B diferentes pruebas:

1R 47G 116B
‘ MAPAS MENTALES
217R 176G 156B i 20 PTS

123R 209G 243B
208R  66G 115B
133R  88G 35B

BN

0

MAPAS MENTALES

Forcentajes &n FGE | 2 5 L;F’T =
5.1.5 Tipografia L _ .‘- . “'.
5.1.5.1 Titulos
M AF’AE‘. M ENTALEB
Para los titulos de portadas de cada capitule se utilizo una letra
Bank Gothic Lt Bt. e i 3 D PTS
LI R L R R L P L R R R R R R R R R R R R RN R PR R A R R ) ghLI£2 Wb“ ...‘I.I..E‘i.‘."..é;’:&"%'ﬂm%ﬁguﬂ'l’:ﬁ:‘::ﬁﬁ?.;‘ﬁ;-’iﬁ



MAPAS MENTALES
ad> PTs

El tamafio escogido para los titulos es de 35 pts. siendo este
legible, sin caer en que sea demasiado pesado. Ademas resalta
la palabra en el rectangulo de color.

CEREBRO HUMANAO

CEREBRO
BANK GOTHIC LT
BT 35 PTS

ENA SRS RGOSR RN ESERG AR SRsAE RO dRASa SRR EROERAERSRERER

5.1.5.2 Subtitulos y textos internos

Para los subtitulos y textos internos de portadas y otras paginas de
cacla capitulo se utilizd una letra Century Gothic.

Nos demuestra limpieza, orden, modermidad, con una personalidad

formal pero al mismo tiempo un poco libre. Se utilizo desde los 9
ulntos hasta los 11.5 puntos, con sus diferentes familias: light y
old.

CENTURY GOTHIC
Light

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp
Qg Rr 3s Tt Uu Vv Ww XX Yy Iz
0123456787 I"-3%&/()=%2
CENTURY GQTHIC

CENTURY GOTHIC
Bold

Aa Bb Ce Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp
Qqg Rr Ss Tt Uu.Vvy Ww Xx Yy 7z
0123456789 1"-5%&/()=7¢
CENTURY GOTHIC

Para escoger el tamaho de la latra pararlos subtitulos v demas texto
se hicieron diferentes pruebas:

Pesarrolln o1 & Priesds &frluc ) e i = M Mt
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Los Mapas Mentales
Century Gothic 9 Pis

Los Mapas Mentales
Century Gothic 10 Pts

Los Mapas Mentales
Century Gothic 11 Pts

s Mentales
othic 11,5 Pts

Los Ma
Century

Los Mapas Mentales
Century Gothic 12 Pts

Los Mapas Mentales
Century Gothic 14 Pts

Los Mapas Mentales
Century Gothic 20 Pts

Los Mapas Mentales
Century Gothic 26 Pts

SNSRI S ARSI RN R RdAARRSESERERTAbARRRdRARERORERS .

El tamano escogido para los subtitulos es de 26 pts. siendo éste
legible, sin caer en que sea demasiado pesado.

Se aplica a que |a primera palabra va en light y |a segunda en bold,
como se indica a continuacion:

Mapas Mentales
26 Pts.

El tamario escogido para los textos que complementan &l contenido
es la Century Gothic en 11.5 pts. Siendo éste legible, tratando de
no causar pesadez en la lectuwra. '

~ Los Mapas Mentales
Century Gothic 11.5 Pts

5.1.6 Color

Debido a la elase deimagen que se utilizo, se tuvo libertad para el
uso del color, ya que esto le dio una personalidad viva, alegre,
llamatiya pero a la'vez formal. Ademas se decidid que la impresion
se hara digitalemimpiesora lasér, y se proporcionara la guia en CD.
El uso del eolor es |ﬁaispe5|sable, atractivo a |a vista, y refleja el

conceptode disefio. ‘ ‘
Predominan los calhms similares a los gque chammlﬂaslmgraﬁhs.‘
Predomina elverde, gris, pegro; narania, azul, amﬂ&q,@&!n;ag ;

agenta,
negro, blanco,'a excepcian del tema de Los Mapas léseme']
0, (CMYK).

Disefio Grafico, se'aplica Cyan, Magenta, Amarillo ¥ Ne
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Los porcentajes se indican a continuacion en CMYK y RGB.

B < o 0K B 2k 113 238
oc oM oK 255R 255G 255B

B ¢ om 21K B 4R 1826 308

B o e 23K B R ossc 358

. 16C 29M 0K U 207 224G 1638

B ossc um 100K B s»x 1556 204

L 4Cc M 0K B 23R 2096 2438
oc oM 21K 241R 233G 728

- 11C  13M 0K - 249R 182G 77B

B oc 4w 2K B R 4G ues
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B oc oM 21K i

o oc m 0K

B :ooc toom 100K
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5.1.7 Contenidos

5.1.7.1 Formato

La guia se diagramo en tamafio (8.5" X 8.5” pulgadas/inches)

cuadrado horizontal, es un formato innovador, facil de manipular;
asi como en economia del papel € impresion. Sus acabados
finales incluyen espiral ya qtl'-.lg.a mas facil llevar y de usar, y
laminacion en portada y contraportada para una larga duracion.

5.1.8 Diagramaciones
5.1.8.1 Portada

Se utilizo una reticula que permite colocar el logotipo de la guia
como elemento principal, apoyando con el nombre de la misma
en la parte inferior izquierda de una forma inclinada para que
capte la atencidn del lector. Se utilizé la siguiente reticula:

I: 8i5"% 8.5"

B.5"x 8.5"

é :
L Y T T e P T P T P Y -

i

86 - 'I‘ ..‘..--'..

Debido a que la guia no se imprimira en impresora de burbuja, si
no en impresion digital laser, se pudo abarcar todos los espacios,

llegando al borde las imagenes. Se manejo la composicion de
asimetria, utilizando elementos diferentes en disefio y tamano, pero
siempre manteniendo una igualdad de peso. Quedando en la medida
de 8.5” x 8.5” en forma cuadrada.

B.5™x 8.5"

85"x 8.5°
2. Contraportada

La contraportada es similar al disefio de portada, Unicamente
diagramando los datos y logo de |a Universidad de San Carlos de
Guatemala, Facultad de Arquitectura y datos de autor. En una

ician de simetria con la igualdad de elementos. Se maneja
dlor de fondo de la portada.

slssensss



5.1.8.4 Paginas Interiores (Titulo de cada tema)

Se utilizo la siguiente reticula:

8.5™x 8.5"

85"x 8.5

Estas se imprimen en hojas de color blanco. En la parte izquierda
se coloca la fotografia similar al tema que se trata, arriba una
figura geométrica donde se coloca el titular para que resalte.
En la diagramacion de textos se coloca el subtitulo y el texto
que lo complementa. Los colores empleados similares a las
fotografias colocadas. '

Todas las portadas de paginas interiores son iguales en
diagramacion, mas no en color textos e imagen. El Unico cambio
es [a bibliografia y &l glosaric que no se manipulan los textos en
forma ovalada, se dejan rectos.

Estos elementos, en conjunto, crean un punto focal &l cual ayuda
a la transmision del mensaje, A continuacion se muestra el

diseno a escala. : _
éjf ot
‘r- 3":) 4 - _-_h' }q..;;__ o .. - 25_.:_—“, I o ;_.___, .
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5.1.8.4 Paginas Interiores (complementos de titulos de
portadas)

En estas paginas se utilizo diagramacion diferente, pala no caer

en la monotonia del disefio, se aplicaron composiciones como 854 8.5
asimetria, simetria, ritmo, equrllbno formal e informal, contraste
se utlllzaron las siguiente reticulas:
S—
"’ B.5"x 8.5
5 85" 8.5"
8.5"% 8.5" _ -

S | R:
" 8:5"% 8.5" "
: 85"y 8.85¢

8.5y 8.5 L ' |
N 85"y 8.5

516T . .
45tA
=l o W ProeesEEs Gliaecion (el & Unys o o Mapas Mestisles
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8.5"x 8.5"

B.5"x 8.5"

8.5"x 8.57

85"x B8.5"

8.5"x 8.5"

8.5% v 8258
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8.5"x 8.5"

8.5%x B.5"

8.5 x 8.5

8.5"x 8.5 —f—

ot
T,

S 1 (i1 m’b“
531 000ss000esene Bt i n s eRsOn0aNEteeeatINssasRtsNaaRasesnTInS

85"x 8.5

8.5mx 8.5" =1 _

Parala diag ramacion de las hojas interiores se colocaron los textos
en una d‘lagr_a_macron de forma clrcular y cuadrada para no aburrir
y cansar lawista del lector.

Todos los slementos en conjunto, crean movimiento e interés por
dj:servar, ese ayudaa transmitir de mejor manera el mensaje, no
Se crea una monotonia en el disefio.

- | ~N

N %

Todo el m‘a‘w;'lal se mpﬂmém hojas blancas, se inraduce fotografia
a |os circulos para ciertos, detalles de temas a trafar, iy fos colores
utilizados son los mismos que seiutilizan en. Jas portadas de titulos
Estos ele-rh‘émtos‘-;ém'éonmntbjé A un punﬂa focal el c 'j'*r'awma‘
a la transmision, del mensaje. Agctgfwtmuaﬁénse neglj-'dl_':&ﬁm'
completo a escala. A\ P\ % -

"

=
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5.1.9 Disefio de Guia Final para Impresién

A continuacion se detalla la guia de la forma en que sera impresa,
con detalles de tiro y retiro.

Cortraportada Portada

Tiro Retiro Tiro Retiro

o o ¢ e _--_- f -
.!21!f> . % el r
gy . ety o &
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Retiro Reti-ro
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Retiro Retiro
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Al validar la guia con nuestro grupo objetivo y en presencia de
nuestro cliente, se obtuvierdn resultados positivos. En base a
esto se puede concluir en lo siguiente:

- La guia es completa en cuanto a contenidos, ya que nuestro
cliente los proporciona en base al conocimiento adquirido, y es
el encargado de transmitir dicho conocimiento a los alumnos en
clase.

- La diagramacion y composicion de los elementos utilizados
contribuyen a que el grupo objetivo se sienta atraido, y no cause
aburrimiento al leerlo.

- Las ilustraciones y dibujos utilizados dan al material un caracter
muy atractivo, otorgandole una personalidad propia.

5.2.1 Validacion Técnica

Se realizo la validacion con 50 personas que estudian Disefio
Grafico en el curso de Disefio Visual 3, grupo objetivo al cual va
dirigido la guia.

Debido a que los cambios no son mayores al 10%, se comentan
con nuestro cliente y se llega a la conclusion que dichos cambios
no son necesarios de realizarlos, ya que no son apropiados para
dicho proyecto.

A continuacion se presentan los calculos de resultados en nuestra
validacion.

CAPITULDO V
2. LINEACION PARA LA PUESTA EN
PRACTICA DE LA PROPUESTA FINAL

1. ¢ Tiene conocimientos acerca del tema de los Mapas
Mentales?

En cuanto a resultados, el 82% responde que si tienen conocimiento
acerca de los Mapas Mentales, otro 8% que no. Pero para esto,
tenian que responder la pregunta 2 que concepto tienen acerca del
tema, para corroborar que su respuesta es correcta.

100

75

60

45

30 8

Fuente: Elaboracion Personal

15

2. ¢ Que son los Mapas Mentales?

En realidad del 82% de encuestados que respondi6 a la pregunta

No. 1 que si tenia conocimiento de los Mapas Mentales no es

verdadero, ya que los que realmente describen que acertado que

Sslun Mapa Mental es un 10%, el otro porcentaje no tiene concepto
el mismo.

100

75

60

45

30

15 ﬁ_

Fuente: Elaboracion Personal
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3. ¢ El material es atractivo visualmente?

El 93% responde satisfactoriamente que el material es atractivo
visualmente ya que el empleo del color y las imagenes llama la
atencion y son creativas, y un 7% sugiere el uso de colores mas
oscuros tanto en portada como paginas interiores.

100

75

60

45

30

15

4. ¢ El formato es funcional?

Los resultados fueron positivos, un 2% no esta de acuerdo con
el tamano del material, indican que debe de ser tamafo carta
en forma horizontal, pero un 98% insiste que si es innovador,

creativo y poco comun.

100

75

60

45

30

15

5

2

Si

No

Fuente: Elaboracion Personal

Fuente: Elaboracion Personal

5. ¢ La organizacion de la informacion es comprensible?

El 91% considera que es adecuada, comprensible, legible e interesante
de leer, mas un 9% considera que no, indican que no les gustan los
temas tratados y que no consideran |mportante colocar temas como
el cerebro y las neuronas. Se dejan los textos como estan ya que
se debe de explicar desde el inicio del pensamiento, el cerebro,
neuronas, etc.. para entender todo el tema del funcionamiento de
los Mapas Mentales.

100

75

60

45

30 9

Fuente: Elaboracion Personal

15

Si No

6. ¢ Los textos son legibles?

Un 95% confirma que los textos son legibles y la tipografia se
comprende. El otro 5% consideran que se utilize columnas como
los periddicos o revistas, lo cual no es adecuado para el disefio
utilizado en la guia, ya que no es revista ni un libro, si no una guia
innovadora que explique los Mapas Mentales.

95

100

75

60

45

30

Fuente: Elaboracion Personal

15

5
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7. EEs visualmente atractiva la tipografia?

Casualmente esta pregunta coincide con la pregunta No. 6, los
mismos que responden en la pregunta No. 6 que no son Ieglbles
los textos, responden que la tipografia no es adecuada, solicitan
tlpograﬁas mas infantiles, lo cual no es adecuado para el tema
y para el grupo ObJetIVO al que va dirigido, el material.

95

100

75

60

45

30

Fuente: Elaboracion Personal

15

Si No

8. ¢Consideras que la jerarquia entre capitulos, titulos,
subtitulos, etc., se diferencian?

El 90% considera que si llevan jerarquia, sobre todo por la
combinacion de color y diagramacion. El otro 10% indica que
no, ya que el disefio deberia de ir mas ordenado y no llevar
tanto cambio de color, ese pequeio porcentaje no se toma en

cuenta para dichos cambios.
20

100

75

60

45

30 10

—

si ' No

Fuente: Elaboracion Personal

15

5

f)k

~ 97 =1

9. ¢ Consideras que los textos son faciles de comprender,
para el grupo objetivo que es los estudiantes de Diseiio
Grafico de la catedra de Diseiio Visual 3?

El 95% responde que si ya que son temas vistos en clase, otro 5%
responde que no. No son temas dificiles de comprender, lo que es
necesario es leerlos para poder comprender mejor cada tema, pero
por tal motivo para eso se crea la guia.

95

100

75

60

45

30

Fuente: Elaboracion Personal

15

Si ' No
10. ¢Considera que los textos tienen continuidad y secuencia?

El 85% considera que si llevan una continuidad respecto al tema,
desde el inicio como lo es el cebrero, hasta la elaboracion de un
Mapa Mental. El otro 15% consideran que no, se preguntan que
relacion llevan algunos puntos del material con el tema. Es por eso
que se hizo un estudio con nuestro cliente experto en el tema, para
escoger los temas a tratar.

100

75

60

45

30

Fuente: Elaboracién Personal

15
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11. ¢ La portada cumple con la funcion de: comunicar?

El 4% indica que no comunica, que se requieren imagenes. El
94% indica que si comunica y es atractiva visualmente, comentan
que a las letras se les di6 un movimiento bastante atractivo,
sugieren que se utilize otro color obscuro en portada, como
negro o un gris mas intenso.

94

100

75

60

45

30

Fuente: Elaboracién Personal

15

12. ¢ Consideras que las fotografias son adecuadas para
el material?

El 99% esta de acuerdo con el uso de las fotografias utilizadas,
consideran que son atractivas, fuera de lo comun y encontraron
similitud la naturaleza con el tema a tratar, también sugieren
que se coloquen fotos en espacios en blanco de la guia, ya que
se apreciarian mejor. El otro 1% responde que no le gusta, que
son inadecuadas y que se debe de incluir unicamente texto mas

no demasiadas imagenes.
920

100

75

60

45

30 10

—

si ' No

Fuente: Elaboracion Personal

15

5

xI

13. ¢ Te parece adecuado el uso del color en el material?

El 91% esta de acuerdo con el uso del color en relacidn a la fotografia
empleada, y capta la atencion del lector el 9% no esta de acuerdo,
considera que debe de emplearse colores mas oscuros. No se puede
emplear Unicamente colores frios y oscuros ya que no combinan con
el tema, opaca demasiado el diseno.

91

100

75

60

45

30

9
N —
Si No

14. ¢ Consideras adecuada la diagramacion y los elementos
graficos?

Fuente: Elaboracion Personal

Un 90% respondio que les parece buena la diagramacion y los
elementos graficos utilizados, junto con el movimiento que conjuga
con los textos. El otro 10% considera que no, que lleva mucho
movimiento y siguen con la idea de crear columnas como se utiliza
en revistas y prensa. Para esto no es adecuado ya que se produce
un cansancio en la lectura.

90

100

75

60

45

30 10

Fuente: Elaboracion Personal

15

Si No
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15. ¢ Te parece necesario el uso de este tipo de material,
para el reforzamiento del aprendizaje de los Mapas
Mentales?

100

100

75

En esta pregunta el 100% coincide que es necesario los materiales o
didacticos en la catedra de Disefio Visual 3. El maestro proporciona as
material didctico al alumno, pero para la facilidad del aprendizaje 30
esta guia se le podra proporcionar en CD digital al alumno, pues
no tiene ningun costo y favorece el aprendizaje, y al mismo
tiempo apoya al catedratico. si No

Fuente: Elaboracion Personal

15
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60

45

30

Fuente: Elaboracion Personal

15

16. ¢ Consideras adecuado que el catedratico proporcione
a los estudiantes el material en formato PDF(CD digital)?.

En esta respuesta también el 100% de los encuestados esta de
acuerdo con que se le proporione al alumno el material en forma
digital, que sera un apoyo tanto alumno como catedratico. Ya
que pueden utilizarlo con equipo audiovisual en clase o bien
emplearlo en el hogar, oficina, etc.

éL Desarrollo en el Proceso de Generacion de Ideas, a través de los Mapas Mentales
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A continuacion se describe el cambio que sugiere el grupo objetivo
encuestado, sugieren cambio de color en portada, se comenta
con nuestro cliente y también lo aprueba. Los demas cambios
se estudian; se llega a la conclusidon que no son necesarios,
solamente se incorporan las imagenes a espacios en blanco.

5.2.2 Correcciones segun validacion
5.2.2.1 Portada y Contraportada

Nuesta validacion nos indica que se cambie el color de la portada
y contraportada por colores mas obscuros. Se emplea el color
negro, el cual causa mayor impacto que el gris, da la sensacion
de misterio, de evolucion, elegancia. El color de las letras cambia
a blanco para darle me]or impacto con el fondo de color negro,
menos el titulo del libro que se maneja en blanco y naranja. Las
medidas siguen quedando de igual manera de 8.5" x 8.5” forma
cuadrada, con la diagramacién horizontal.

8.5"X 8.5”

8.5"°X 8.5”

101

CAPITULO V
PROPUESTA FINAL

8.5"°X 8.5”

8.5"X 8.5”

5.2.2.2 Paginas Internas (Titulos y complementos de titulos)

Segun las recomendaciones de los encuestados, sugieren cambios
de tipografias infantiles, y emplear colores obscuros. No se realizan
dichos cambios ya que se analizan con nuestro cliente y se llega a
la conclusién que no es adecuado el uso de tipografias infantiles,
y mucho menos colores mas obscuros ya que opaca el disefio, asi

como baja la captacion del observador. Se agregan las imagenes
sugeridas a los espacios en blanco.

Se decide cambiar el fondo de la dedicatoria, esto no lo sugiere el
cliente, lo sugiero como parte del proyecto y dedicacion.

Se muestra a continuacién como queda la guia final para su
reproduccion.

Desarrollo en el Proceso de Generacion de Ideas, a través de los Mapas Mentales
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INTRODUCCION

EL cEREBRO HUMAND
HEMISFERIOS CEREERALES
CREATIWIDAD
PENSAMIENTD IRRADIANTE

MAPAS MENTALES

FACTORES PARA ELABORAR
MAPAS MENTALES

OdIN3ILNO3

CARTOGRAFIA MENTAL

ETAPAS DEL PENSAMIENTD

CREATIVD

MAPAS MENTALES

. EN'BRUPD
UsAC

Unvensioan oe CRITERIOS PARA EVALUAR

FAcicras ox Arau MAPAS MENTALES

EL AUTDANALISIS

LOS MAPAS MENTALES EN EL
o ) DISEND GRAFICO

GLOSARID

BIBLIDGRAFIA

CEREBRO HUMANDO

Las personas no pensamos de
manera lineal, sin embargo, si
solemos plasmar nuestros
pensamientos de dicha manera lin:
sobre un papel, habituaime;
izquierda a derecha y de arriba
Especialmente en Ia fase de cre
planificacion de algo, eso puede restringir
sélo la creatividad sino fambién la
plasmacion de nuestras ideas y proyectos

Encantado

Como lo comenta Robert Feldman, cuando se le

empresariales. disminuyendo severamente su Confempla directamente, la vista no resulla muy
eficiencia placeniera. Suave, esponja
Color rosa-grisaceo, decir que
posea una gran belleza fsica, Sin embargo, a
esar e sy apariencia se le caliica como.

N P P "y

Un Mapa Mental es una técnica que nos permite

poder desarrollar nuestros o 05 de una

manera mucho mas efectiva, permitiendo abarcar

Tados los que formarén parte de esta todas los ideas y desarrollando cuanfo sea
e de necesario los femas centrales

o5 proyect conocemos y posee una belleza y
complejidad propias.

Dedicado a:

N OI33NAo™LNI

Este es responsable de nuestros
pensamientos mds elevados, asi como
nuesfras necesidades mas primitivas. Es el
supervisor del infrincado funcionamiento
del cuerpo humano.

Yo hago algo ol amblente, el amberte me
ey e Desarrolloda por ol psicslogo it
su verdadero origen puede encon
en el liempo. sin embargo no vamos o enirar en

Ia historia sino en la praciica. Saber qué es, cémo
mejorar nuesira

empresa, negocio. actividad, conferencio, o

rabaio de lo Universidad

o Tony Buzan

Tras haber estudiado las células cerebrales,
Tony Buzan (2000: 35] menciona  Sif Charles
g hos consideran el

a quien muci
abuelo de la neurofisiologio, se sinfié movido
a formular Ia siguiente declaracion poéfica:

€5 una manera de representar graficamente
de un tema, conceplo o ideas. Por medio

i /
I

R velocisimas lanzaderas van fejiendo un disefio
) S del papel es que se plasma, empleando que cor ente se disuelve, un molivo ave
" / 2 fo— dibujos, colores, codigos, figuras; de tal lreng siempre un significado, por mas uslexie
/ manera que la idea principal sea jamas perdure, y no sea mds que una cambianfe
/), = S N\ e e P aPel Grmonta de subdlseRos. £ lo mimo. que s1 1a Vi
/ N Secondaria f rovés ao Léctea se entregara a una especie de danza
S . césmica”.

diferentes formas alrededor

s
b
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\ LOS MAPAS
SO — MENTALES

| ‘radionta (ge fadiar en o1

CREATIVIDAD

d6 Un ceniro deterrminado) nos
. fefeiimos o Gauellos procesds de
Capacidad o Invento ? Bensamiento asociativos aue . .
& Cap o puede considerar la pavta de I racadan ds o punto cental Expresion del Pensamiento
pensamiento del cerebrd human S conecton con 61
i sca Branchi También vienen al caso los
T Asocialon Niochine (BAn, méaung sgnificados
umeridas aimertado ooty mélocos pora o asociocionss romiicadas . un super Gia 8 mapa mantoles uno expreden gl peniamanto
S e o el s G Sloordena fneas a irradiante. iraciante y. por o 1anto, Una funcin natural de
Pora Saace PrOROIIGS pensamien ian @ parfr de U “resplande e hrce B oo podaroin 1aemes e’
guré\ezo vguc\m&m’e mﬂnuo d‘e n'?“go jubilo y esperanza” y que nos ofrece una llave maestra px acceder
P e L Retronaias que. consiuven 1a e pa o oo Toyonds 8 Gsens.
ST 650 e Slcienis G 6ci S v
a0, Generomente sa hon Mhovads. Gruileciung fiiEa de nuesiro Cerebio. iadiar”, como d qué una mejoria en el
s baral, genciom entro, las estrellas mayor clandad de
aces” cUando pensamiento pueden refafzar el rabajo del
& Como accedemos a esta forma Rorecen en gran Rombre. El mapa mental tiene cuatro
‘Aunque es evidente que la genfe inventa, las ‘pensar, nueva y fascinante2. Mediante cantidad"”, unaic milar caracteristicas esenciales:
Circunstancios que fociitan o optimizan el &I mapa mental, que es G expresion ala de nupmon/e;voamo
sarmolo de invenciones esian menos cloras. externa del mensamiento iradiante. | del pensamiento”.
- E1 asunto mofivo de atencién crisaliza en
. Unarmagen centr,
Denominada ambien meniva, persamiento Un mapa mental llega o ser, en si | Anfes de aprender como se fiza o
ariginal maginacion consiruciiva, misma, un subceniro e asociacion, y efle pogeros0 msirumento, o - L0s principales femas del asunto iradian de
pensmienio divergenis, o persomienic ol proce: | Ssendial enfender 103 principios o Tmagen central de forma ramiicada.
Conconios, 6 de mueeds Gsodiaciones snira onvier < operativos del cerebro aue la
fonceplos, 0 d6 nueyos asociaciones entre. Etencidimer afrones que. genera. También es fundomental Las ramas comprenden una imagen o una
habituaimente producen soluciones originales. van ramificandose de fal mangm que ‘ entender que el pensamiento DGI labra c\uve impresa sobre una linea
s aporian Sel conro e radiane o 1o forma natoral GiociadarLe pune: s menar mparionia
i proxmar st virfualmente automaiica en que Tombién estan represeniados coma ramos
- Los fres grandes sentidos del concepfo sobre una pdgina bidimensional, el | ha funcionado siempre el cerebro Sanridasa las tamas de nivel superior.

e n
mapo mentairepresent ung redldag humano. En la configuracion
multidimensional. que abarca el evoluliva de los procesos de
espacio, el fiempo y el color.

- Acto de inventar cualquier cosa nueva (ingenio) 2 - Las ramas forman una estructura nodal
- Capacidad do enconirr solucionss orginales pemsamiento, se vsan rayos ¥ conectada
- as lenitud
Voluntad de modifcar o ransformer el mundo o

T irstadond! do 0 conal Los mapos mentoles s pueden mejoary encuecer
elécirica. con colores, ag nes codiges y dimensionss que
G G St It com s e
la ovacion de la informacién.

PENSAMIENTO

Aspectos que suelen tener las
personas en comun cuando Son IRRADIANTE

Creativas I'E,:e‘:i;srlnézg el
. rradiante
il Sistema de Procesamiento

e bercopcion
~ Curosidad infelectual

La informacion es el sistemq de procesomiento del
Gerebro, Feguniemonos ué suceds on el cerebro

husi a fruta, aspiramos un perfur Funcién natural de
R Capbaad de ceaer emumm o, Beanciomes aUn o G la mente humana
- Capacidad infuitiva, cvmcnewmegmac\é simpler ‘evocamos un recuerdo. La

L Raiersncos aleciivas e senirie quendo  protegico

Bloqueos
enla Creatfividad

vespuesm %1 TG hempo, Smpe &
mbrosamente compleja.

Cada bit de informacién que accede ol
Cerebro, es dec, coa sensacion, vecuevdu
Spensamients (1s cudl abarca coda palabra,
Almero, coago; simenio, rogancio:
coleg magert cempds nofa oxiv i
Snior g Ssfera con'ral
B Lo dazench cortoncs mics,
milones de eniaces. Cado edabonres
e baetn 3 cade srecaderiena s
popio o e de vincuiosy cenorones.
oo dsociocones iodos' e
CondgorarComo 1 memora o beke dé Garcs
570 Biblofsc. Mienos lees eias palobras
Bucdes esior sequro e aus en ol ierior de
fumento hay unsistema de procesamiento e
dalos & Goyo lodo 16 combnacién de fas
Copacidades andificas y de aimacencmierto
2T danacorss mas potenes resona miono.

La inventiva no se puede ensefiar, aunque se puede aprender,
piendo o e
o mismo o, quizé, simplemente, con hacer mas de lo mismo. Eso

[olaideg creaivo) es quien debe bucear ensu propia menfey
ajor e s mismo para desamalar sus propias Rablidades o
1o y personalida Los Blodusss an pIncipl, pusdsn

Cireunstancias: falt de confianza, enfoal
SUperticial, molvacion requcide: Copacidad d eseucnar no
observador, espiiu no criico, capacidad deficiente para escuchor.

¥ pueden ser de distinta naturaleza:

- Bloqueos emocionales: En general miedo a hacer el fidiculo, o
a equivocamos, y esta relacionado con una autocilica personal
Como resultado del uso de este sistema
mullieniazado y mullierdenado de procesomiento
‘aimacenamiento de la informacion. nuesiro corebro
lo que los demas. Ios creafivos. ven con claridad contens ya mapos de omacicn aue < ubiers
- Bloabeos curaes Loy noras socilenos enrenar pora ver podido verlos, habrion o bogquiabiertos de
Una manera eferminada, Io us hos da una vision fafeduidad & los mejores cartogratos del mundo.

negativa.
- Blogueos percepfivos

\ percibir el mundo que nos rodea, lo

hrecho.

ﬁr,)
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52 Shonatemeo d cnotrclaments Las res *Aes” de la carlografia mental son: ACEPTAR, APLICAR Y ADAPTAR
155 palobics aue nlerson s n 55 | |

ACEPTAR: significa que, en [0 primera elapa, el alumno debe
alvidar cualauier preconceplo ue pueda fener respecio a sus
limilaciones meniales, y seguir exactamente Ias leyes de la
carlogrofia menlal

-Se ahorra fiempo al no leer mds que | |
polabras que vienen ol caso: més del
0% i
- Se ahorra fiempo (mas del 90% del I
folal] al revisar las nofas del mopa
mental,

Funcionamiento

. Expresion del
i APLICAR: fase en [a cual ya has completado ol enfrenamiento

Pensamiento Irradiante

ahoro desarolles v st Bomn 88 oot ogrfio menfal, para

Pora siaboror los mapas mentales podemos uiizor
1Vego exp: far con o iferentes fipos de mapos menicies

mgenes y polabros cloves, Smoolos oS, Colores e ahora fempo al o
oprRen e PUmOTEc. o 360 S 00 ol no fener que
‘O fancionar fodos nUSsios senidos, permiiendale nusccr las polabras clovo enlio una I | it Akt
- oo corebra rabcior en pienud Gon s 630 sereim
. [ Iogico )" Creatvo Naciendo. conerioncs otal. | |
— st/ csciacionss faciondo o4 ve s Coses 500N .
B o - Aumenta lo Bl mapa mental funciona en borala corografio menal

ypoedanser foconocidas enun corierdo v
.

en forma inmedi A s eSS

PGl & propio Al Ceisbio, 10 GUE
renueva nuestro normal deseo de

Faro elabroros mapas menfoles se ulfzon

Roles blancas, snningin Tpo de
forblements fomafo ofco oognaan

form o de reaizor el mopa

mema\ de \a Derle xuoenm hocia abajo de

el cer

ColbeBngo s 6 e 10 PdTa Gos

resume la idea principal de o que se esi
tando.

& muy recomendable colocar junto de una
f’ aiabra ciave una imagen bien destacada y
lena de color.

- Luego se comienza o trabajar con las ramas o
inecs que explciian esta idea prRIpal 56 frata
de dividir como en capitulos de un lioro,

- Cuestiones basicas:

zcémo/cudndofdénde/por qué/auién/de quin/cudiz

CARTOGRAFIiA
MENTAL

Explora tu

e un ndividuo v e exploror s Gecs aue ¢l [0 slo)
iene sobre la nafuraleza e |

Tendrs ocain e aplicar 100s 10s 1eciCas Ge
cariografia menial que

aprendido, ademds de algunas nuevas.

B cortégrafo mental comienza con una imagen
central Gue expresa el Concepio de fefcidad,

-esario que esta imagen sea dimensional,
© incorpore por o menos fres colores.

La piimera Idea Ordenadora Bésic
le ocurre a nuestro

maysculas sobre una gruesa iea sinuosa
QUEiG conecta con el caniro, y due flens 13
misma longifud que Ia paldbrd.

Degideq de “ociidades irgcia una Goido
sucesion de asaciaciones: n velero, un.
U pasond ave core i3 paiobra ‘Compars.

Anora, enel ceretyo de nuesto cartégrafo mentdl
surge un
palabra "Genle smmdu a m \lqu\evdc de\ mape

Ry

= 10491

F alabras clave
ssencm les se yuxiaponen
mpo y en el

n

aue
mejoran fa creatividod y

aprender. ]

elrecuerdo. habiidades corti
estG cada vez
se ablecen recepiivo, y confia
esec:ac:ones cloras y. capacidades.
apropiadas_entre las |
Bhiabras ciaves.

- Al cerebro se le hace mds facil |
aceplar y recordar los mapas

que las notas linecles, fan mondtonas

n cartografic_mental se estd
constantemente haciendo nuevos

estimuio para el fiujo confino [y
potencialmente inferminable] del
pensarmiento.

Las técnicas:

- Utiizar el énfosis,
U

3 res 0 més colores por cada imagen central
- Usala dimensién en lasimdgenes  aflededorde
ias.
Vet 8 lamano de las lefras s ineas ylos
enes
- Organiza bien el espacio
- Usa un espacio apropiado

La diagramacién:

~Utiiza la jerarquia.
~Utitza ur orden nomerico

Las recomendacione:

- Rompe los bloqueros mentales i

- No uses més que una palabra clave por nea
-Mantén el popel dspuesto horzonfamente
delante

- Ecrioe con efros de mprenta fan rectas delante

i

- Utiiza colores

- ilzg cocigos

-t
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Al uliizor constantemente fodas sus

Leyes yrecomendaciones
dela

Las nfenciones d s leyes de Iq carlografio menial consste en
incrementar, més que restings, fu ioertar mental. & mporiante
76 Contundir orden con rigidez. i fberiad con caos.

Con demasiada frecuencia, entendemos el orden de forma
negafiva, como algo rigido y restrictivo. De modo similar, se
confunds la Ibertar con el cacs y conla carencia de estructir.

De hecho, lo auténfica lbertad mental cansise en crear el orden
a ports del :

- Lasleyes de la técrica

- Lasleyes de la diagramacion

Explorar

Objetivos de la cartografia mental creativa

Los mapas mentales que fienen como origen el
pensamiento creafivo instormi
B o ol as, Toa Srmares o

- Explorar fodas las posibiidades creafivas de.
un'fema

 Olidor cuslquier supuesto previo eferento

al fema, con o cual se abrira el espacio
necesario para un nievo pensamisnto
eaiivo.

- Generar ideas cuyo resultado sea la

iniciacién de una accion especilica. o bien

Ig creacion o modifcacion de una reaidad
fica,

- Estimular un pensamiento creativo més solido
y coherenie.
L Crear nuevos marcos de referencia
ceptugles en cuyo ambito sea posible

feorganzaros deos aterores.

Capturar, cuando se produzcan, los destellos de
ee';nprens-én subita y Irabajar con ellos para
cul

- Planificar e forma creativa



Beneficios de la
Cartografia Mental
de Grupo

mapa mental se adecua al pensamiento creafivo
Porae uas oces o abiidades que relocionames
Comunmente con la creafivid: especial la

Imaginacién,la asociacion de ideas y 1a Nexibiidad:

al cerebro humano

Duante todo o procesa se pon un énfass gual v

devuelven al grupo, sin que por elio se pierda en modo
lguno la confribucion de cada ur

- Lo mente del grupo se beneficia de las confribuciones
individyoles, v c fuerzo de cada uno de los miembros
s s capacidad para

Entre las copacidades importantes, se cuentan fos aday
R hascnds aponacions o'l marme Gl atope

siguientes faciores.

‘Asociarideas nuevas y difinios con los preexistentes. , la artografia

Redistriouir y vincular conceptos preexistentes de brainstorming convencionaies.

Reaccionar ante un objsfo estélicomente afrayente:

- Reaccionar ante un oblefo emocionaimente 5a5ipoy concentia la mente de fodslos ekt

airayente enlas mefas y objelivos del gruy
~Toda idea expresada por cada,uno de los miembros se
acepia como valda, con lo cual éstos legan a sentr como
algo propio; el consenso que va surgiendo en el grupo.

s formes y céigos ntrcambiabies
- Comtincr elementos s

- Mognicar  sor o dmensn 8 maps manil o ovgo i oo o coio s

13 rocen fodoSloL misrhres 1 4kgan ta Sompransn
iy Gmpla da 1 G0 30 . SGrace. o tambn
Sl st G arops Reaenevenia Tassaincon

- Precisar la posicion conceptual

- Invertir conceptos preexistentes

- Usar colores aiferentes
diferente de las opiniones de ofros miembros.

- Utizar formas distinta
- Bl mapa mentol de grupo es un poderoso instumento para
13 evolucion personal Ge cada INdiduo, y GcfUa como un

puede explofar y poner a prueba o ideas con &l relacionadas.

- Mapa mental de produceidn explosiv de ideas MAPA MENTAL I

A conlinuacign presentaros s ete elapos

Gomlenzg dibujand una magen ceniral esimulone, do el ,
dependerin oga o degs aue clpersoron e oo EN GRUPO EE G menfas < °n 9P - Lafase de incubacién de ideas
BT um e 46 35 massios Gebes Gelor oe s oos Toyon
on oy e Que la pagi Vnusechmﬁsgmndeque |- La definicién del tema o mismo, que en I variania
expresa; individual de la carfografia meniol
e B e reunir Individuos oo aue oo o oo en lougo  Saao, Serc o R Utilizar
oS IE 016 selucy ol Cerebio @ Qe odJzEG cada ver més debe esfar claro y consistentemente
e ™ | oetnide (\103 gfjeiivos Tlados '€l arupo se consolde.
Coordinador del grupo o dot
- Lo primera recons b S 3 15 lotharves 168 10
P fruccion y revision T o pill o La segunda reconstruccién y Pora evaluar los mapas mentales se puede hacer primero
ués e uro treve pauea paradescorsarel ceretro revisén Ol oy elole e Yentc foondoli
proaskouduad Buzcn menciona que los ventajos do rouni . B bralnstorming individual precio y vaiido del conocimiento represeniagor
inlegralas deas el maba mental de prodyccion eplosva Indiidos en grupos pora realzor Coriagraiia Tras el proceso de formacion, el iguncs brequnias aue pueden servi pora reaizar
principales de Ias idags Ordenadoras BGscas (10B). [ental fusron resumidlas por Michael Blach. del Coda_miembro del grupo, de 1upo necesiia repelir 1as elapas ERE=:
Sperry Laboratorym, en su arficulo ‘Ve\/s " grup:
. Cotbgorsond, estableciendo ferorgu forma indvidual, debe dedicar n 5y ‘para o olvidar los - ot portantest
csuc\cc\on:s{,vu’\vwend a‘:éwud:vuv'\ﬂm uu;\“ pv‘récuo momento prolongado a dibujar un resultados de los perviom\emoi - ¢Estn expuestos los conceptos mas important
aieran haberte poracido absrdas o ‘esiupidas é
[ o £n nuesta vida cofidiona asimiamos o g el Dasado on /2 o e ey a0, - gHay suficiente canfidad de jerarquia y uniones
- lancubacién de idec de coda uno e nosoros. Debido a esio Shode reconduccion y fevisgn  mentale: inividuaier de G2
Ui, odos fenemos un conocimiento fonde se vean [os 1amas principoies roduccion explosiva de ideas,
I cereoro se encuenira relajado. En este momenio os ¥ uno manera de ver aue son esirciamente | ©lasidecs explosivas individuales. B D o Tap oS Uno calfficacion cuantiativo puede ser
et i ic s S e Con oiras personas o fa hora de resoiver - Discusién y andiisis en pequefios grupos permitan mostrar Ias ramas SR D b
e e L e : Bl e o o s e
Vi auieres plasmor. e v i cimen incipales, for ideas,
nsidera toda la informacien que debe fener. del al c En cada uno de estos grupos los infegrantes modificar los mapas mentales -
£ avoracemot oy Grociasiones que nosoror IeCanasasy Sidtena i fopos  fabojondo énealercs uecs reTnenclontcelcleepbede JEd
 Segunda reconsiruc ASUNEINEN mismos hemos de hacer y 16s de los Gemes. | MGpos mentaies o4 ideas gensradas por finamente, credr un
fos demds. P P cada relacion corecta (véida y

Por
Con toda la informdeién recogida & infegrada de los dos significatival erdo a 105 términos

mapes menials onfeteres s il aftera eldborar ofte mapa. Durante una operacién de brainstoming

- La creacién del primer mapa mental
muliple

mehiol 06 procue : e sfecluada on Gqrupo el mopa menial so Preparados para la efopa fina, se

e e o et i o exter pueden comparar los dos roroui 5

feconsTucciones necmn“o Eonideror foda la normacien FupS Y Sssaueniomeni lega aern oGt | s naber completado 1o discusion en  SRaoNcos Tobos meriales S8 Lajerarauia (o diograma elaboradol es véida.
Pequencs arupos, el arupo estd ahora en RO,

- Suficientes cruces y relaciones horizontales y
vericales.

o0 e e e empliue Eondicionst pard craor su prmer mapa

- Aloloronde fodn s procoso o corer Eranich muhenicy &0 16 buede hocer

Lo et B b e e et coeoro 1060 €l upo, 6 un bueh cabqaio merial - Elandiisis la foma de decislones P

11 tapa e oo bucor o oucan docrion o contatocdy o e A [eme, G | gae o 300, o o e e

& constitbye 1a vuella ol pensamienta creatio origindl. Con frecusncio, S s g e T are que reprasenie al grupo. Los cdigos de En este momento, el grupo foma

S5 S o eaiocmiic e wncuos saveler Semacs Gioas: o Coriocon enss e B B oo S s ocopicdor g decisionss cicas, estabiece e i 2 A,

T Mared ST I L Coneica & MApOrbIe: Bcios Fesparadss ] | Coman acoar iblosvas  obiellvos, disena pianes y realza

SPRICanes e 3 Faicudies S6 salectionan con jomas  conecciones e 5
Brinciaies y odas o5 146 van Sendo el aslelcos ol
PCooraads & itk o raves de elos
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‘Consinido porjos esfudiantes alograrlos objefivos. Los citerios
‘de evaluacion son los siguientes:

REPRESENTATIVIDAD: Se considera si 105 estudiantes
seleccionaton [as fearias/concepfos fundamentales
‘de la unidad feméfica evaluado.

ANAUSIS y SINTESIS o conddoro i o5 ourmnos
exirojerdn de monero. jerdrauica los (660
ordenadoros bascas 96 14 informacion:

‘CREATIVIDAD: Se considerasi os esfudianfes
al realizar el mapa. ademds de ayudar o
recorcary anolaoria nfomacion aciien

medo de lampoln par el pensamiento

PROPIAS Se conicera o esudanie
AR Jastoorios
conceplos y sus propias idea

CARTOGRAFIA: Se consideraisios estudior

yseron s esigtegias de carografia antal
de forma s como: color, simbolo,
lochos e1c.

Para evaluar el Mopa Mental se ufilzaré aiguna
escalo, como esta:

Nvelio: 1
Nivel Meclo: 2
NveT AN 4 puntos
NSl AG:4 pUnTDS
Nl iecks: 2 pinios
NivelEaj0r 1 porio

de ideas, dejando que Jos
ideas y las emociones fluydn plera y
fibremante.

'més grande, arfstica
més defenimiento

apa mental acabado,
s lomar decisones y laniicar us

EL AUTOANALISIS

La Preparacién

Tanto siestas pensando enlos pro y los contras de un
cambio de trabajo como fratando de ordenar us
priotdades o largo plazo. los mopas menl
Biieton ser una Grom Gyoas para Geiarar 1o kecs

¥ sentimientos

un mapa mental se vale de lo:
et e ST &8 aass. o
Goniere enunrefiio de uno misro, Despiés
G haber vito esta mags Clora

de fimemo, es ifci que vomes decmones
que vayar alurcleza
FEA bR s

Serd L empezar con un mapa mentol de
Gutoandisis que proporcione un cuad
Sompleto aue o fonias caractorsicor
 rasgos de personaiidad mporfantes del sujefo.
como sea posidle.

Para ello hay cuaro efapas principales

“La preparacién del lugar de trabajo

- Un mapa mental de produccion explosiva de
ideas

- Reconstruccioén y revisién

- Latoma de decisiones

\S MENTALES
NO GRAFICO

persancldel cambio enia memoria luego g aprender
Mapa Monial interno es ol disefio Gréfico de Ias creencias o
d6 5 combinacion. £ Mapa Conceplual surge del 1exio,

Sinios Confogan o ruevo.y &l cerebrt los ecrganza como
pensamiento propio, no por orden de llegada sino como
Unidad de dea, resallandolos en palabias o dibuos clave.

a ol DiseRador Grafico un Mapa Mental puede.
ayudomos o
~Estimuar o maginacién o creathidad y s concentracion

Explorar fodas las posibildades creafivas de un
Slvdor cualauir supuesio provo refererie of lem. conlo

- Eshmu\cv un perscmienlo crediivo mes Yooy conerente
rear nusvos morcos de referencia conceniuaies en cuyo

Sota s con e\los para culivarios
- Redishibuiry Vinculor concepios preexistentes

Inverfr concepios Dreexmen o5

Visualzar al mismo flempo mulitud de elementos, refuerzan
Y resgordon ol proceso de lomacion de Keas, con' cual
se incrementa o probabiidad de asociacion crealiva e
integr

especiica. o biena creacion o modicacon do unaredidad
fsica

‘A confinuacion se presentan efemplos ifiles

Clases

GLOSARIDO

Significados

nologios
0138 e semejonza entr cosas dstintas.

srinstorming
FEEREa perd generorideos més conocida

tograia Mental
SomPe ver 1o Sbacidad de vinculacién y creacién del cerebro

manipular las informaciones procedentes del exferior
Cerebro

Telor
undiseno.

Creatividad

onceplos
SIS ideat y CoNCapio: Canbcidcs. due hABILAMENtS ProGuen
Soluciones oiginales.

Gestalt

Como la ferminacion:

Hemisterios C
e Ui S5 dlommante on cletas ocfividadss. 10s dos eston
G&scemants capaaiades an fodas s Grecs.

e especializadas que consiuyen las slementos bsicos del
ssloma namios0 y QU ransmilan los menscjes.
Mapa Mental

3 porfanto, una

a8 la menis human.

i+
HepEmion de senales ente neuronas
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5.2.3 Fundamentacion de la propuesta final

La guia didactica cumple con los objetivos propuestos, tanto de
contenidos como graficamente. Provee de manera integral,
agradable e interesante todos los elementos que los estudiantes
de Disefio Visual 3, de la Escuela de Disefio Grafico de la Facultad
de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala;
necesitan con respecto a los Mapas Mentales, haciéndolo un
tema menos aburrido de lo creen, ya que puede ser un método
en el cual pueden encontrar y crear ideas en disefio, en memorizar
algo como conferencias, charlas o en algo tan simple como lo
es la compra de una computadora, de un Ipod; que ya son
cosas de la vida personal. Los elementos de disefio como lo son
formato, diagramacion, tipografia, fotografias, color, etc. sirven
de transmision para el mensaje que expresa nuesto concepto
creativo que es Ideas que Brillan. Esta guia es el resultado de
una ardua y profunda investigacion y analisis en cuanto a
contenidos.

4RERY

5.2.3.1 Formato

Se define un formato desde el inicio de la etapa del bocetaje, se
inici6 con la idea de formato carta. Realmente se requeria un formato
que saliera de lo comun, econdmico con la reproduccion y facil de
llevar y utilizar, lo cual se escoge en tamano de 8.5” x 8.5”, formato
cuadrado con disefo de diagramacion en forma horizontal.

5.2.3.2 Tipografia

La tipografia empleada se consider6 utilizar una que no fuera tan
comun, que fuese legible pero al mismo tiempo proyectara una
actualldad originalidad, estilo, y dinamismo como lo son las
contemporaneas y misceldneas. Finalmente se eligen entre otra gran
variedad de tipografias (ver pag. 60 a 63) para los logotipos
empleados en la guia que identifican la guia, como los textos
principales y complementarios (ver pag. 72 ?

5.2.3.3 Color

Se eligieron colores acordes a las fotografias empleadas sobre la
naturaleza, como lo son el verde, naranja, amarillo, azules, café,
negro. Las fotograﬁas son cosas que comunmente vemos todos los
dias, el acostarse en la grama y observar los arboles nos damos
cuenta que todo parte de un centro, como las cortezas de los arboles,
las hojas también parten de un centro y se dezplazan para afuera.
Si nos damos cuenta en la vida todo parte de un centro; es por ello
que se compara la naturaleza con los Mapas Mentales.
Cada color se utilizé con el fin de expresar algo, como el amarillo
que nos da la sensacion de impulso, IlberaC|on fuerza activa,
expresiva, dinamico, estimulacion y es muy relacionado con la
naturaleza. El naranja nos provoca entusiasmo, atrevido, fuerza
activa, estimulacion mental, radiante y expresion muy energetlco
El azul nos provoca una sensacion de placidez y finalmente el verde
que incita al desequilibrio, la realidad, ldgica, razén y crecimiento.
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5.2.3.4 Diagramacion

La guia cuenta con una diagramacion bastante diferente. Cuenta
con diferentes composiciones como lo es la simetria, asimetria,
equilibrio formal e informal, armonia, contraste, ten5|on profu5|on
y ritmo. Se empled una gran diversidad de composiciones para
transmitir mas dinamica, con movimiento, equilibrio, agitacion,
estimulacidn, fuerza, act|V|dad dinamismo, alegria, vitalidad pero
a la vez manteniendo un orden y que el observador tenga mayor
intéres a la hora de su revision y aplicacion.

Se dispuso de un conjunto de elementos de disefio (texto, titulares
imagenes) dentro de un determinado espacio, de tal manera
que se consiga un equilibrio estético entre ellos.

5.2.3.5 Empaque

Uno de los problemas con los materiales didacticos que tienen
un uso continuo, es que tienden a durar poco, mas si el grupo
al que va d|r|g|do es demasiado grande. Por tal motivo, se
considerd que la portada sea laminada y lleve un espiral para
que no se deteriore con el uso.

También se incluye un CD ( caja y CD ) con la guia en formato
PDF que se le puede distribuir al alumno como complemento de
lo que vean en la clase.

5.2.4 Como se propone utilizar este material

Se propone que la guia se utilize como complemento del material
didactico que entrega el catedratico en Disefio Visual 3, para los
temas de procesos creativos.

45
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Con la ayuda del CD se puede exponer en clase el tema con equipo
de reproduccion visual como lo son cafioneras, también se le puede
distribuir el archivo al estudiante para que pueda comprender mejor
el tema, y que en su casa pueda leerlo mejor en su computador y
aplicarlo en tareas o proyectos.

Se decidié dicho proceso ya que siempre existe una tarea con la
cual se debe emplear los Mapas Mentales, y con el material en
manos del estudiante, ayudara a una mejor comprension, y asi
poder comprender el tema y realizar la tarea o proyectos futuros
satisfactoriamente.

5.2.4.1 Mantenimiento

La guia queda en manos de el catedratico el clal sera encargado
de mostrarla a los alumnos en dicha clase. Como dicho proyecto no
es autofinanziable no se puede reproducir nuevamente ya que no
se cuenta con un capital para esto.

El alumno tiene toda la libertad de reproducirla por su cuenta si
fuera necesario, ya que se le proporcionara en CD al catedratico
para que sea distribuido entre ellos.
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5.2.5 Presupuesto

5.2.5.1 Diseio

Incluye proceso de bocetaje, diagramacion, redaccion, creatividad,
estudio de graficas, modificaciones de fotografias, |nvest|gaC|on
diagramacion, montaje, archivo pasado a formato PDF, dummis.

- Logotipo del Manual para Manual
y Paglnas Internas Q. 2.500.00
- Guia de contenidos Q. 2.500.00

TOTAL Q. 5,000.00

* Este presupuesto se basa en que las fotografias tienen Derechos Reservados.
En caso contrario que se desee reproducir por mas de 250,000 copias se tendra
que incluir un precio adicional por compra de fotograﬂas o tomarlas
personalmente, retoques y recolocacion de las mismas, para lo cual habra que
recotizar.

4RERY
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5.2.5.2 Reproduccion

Precio por una guia

- Laminado de portada y contraportada Q. 40.00

- 1 Espiral Metalico Q. 22.00
- Impresion digital en Impresora Laser Q. 500.00
- Cd para Guia digital Q. 10.00
- Impresion de caratulas de CD Q. 25.00
- Quemado de CD Q. 20.00
TOTAL Q. 617.00

* Los siguientes precios fueron hechos en Septiembre del 2009, por lo que los
precios pueden estar sujetos a cambios.

* Los Scans, y las tomas de fotografias o compra de fotografias con derechos se
cotizan por separado Este presupuesto tiene vigencia de 15 dias y puede variar
+/- un 15%. Los precios en dolares USA son pagaderos a la tasa de venta del tipo
de cambio vigente del dia de facturacion, segin el Banco Continental. Si por alguna
razon, después de aprobado este presupuesto Y una vez se inicie el proceso creativo,
se decide no realizarse, se cobrara un 25% del precio presentado en esta cotizacion
por gastos de impresion, creatividad y tiempo de disefio, y el sera propiedad de
su autor, quien lo podra utilizar para cualquier otro fin. Si se solicitara la realizacién
de algun cambio en el boceto, el presupuesto quedara aprobado automaticamente
y si posteriormente, por alguna razon se decide no realizarlo, se cobrara el 100%
del disefio, el cual sera propiedad del cliente. Los precios de disefio incluyen hasta
2 cambios en el trabajo, en caso de necesitar mas cambios, el precio se incrementara
seglin su complejidad. Los archivos editables son prop|edad de Sucelly Lopez, en
caso de necesitar el editable se cobrara un porcentaje adicional extra del precio
aprobado en la cotizacion, el cual sera negociado (generalmente 100% extra).
Sucelly Lépez no se hace responsable del trabajo de los proveedores (tales como
imprentas, etc,). Todos los disefios publicados deberan incluir los créditos del autor,
a quien deberan entregarse tres copias de todo material impreso, los cuales podran
integrarse en el portafolio digital o impreso de su autor.
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SISTEMA DE PRODUCCION

5.2.6 Reproduccion

Para la implementacion de la guia se necesitan Unicamente una
copia de la misma, para que se le proporcione al catedratico de la
clase de Disefio Visual 3, asi como la quema de un CD para utilizarlo
en clase y poder distribuirlo entre los alumnos. No es recomendable
sacarle copia ya que cuenta con fotografias y fondos, por lo que no
pueden reproducirse con buena nitidez.

El disefio fue creado en Freehand MX con el apoyo de Adobe
Photoshop CS2. Es importante e indispensable mandar a imprimir
las hojas a color en alta resolucién para que los colores sean mas
brillantes y llamativos.

A la guia se imprime en impresion digital laser con impresion brillante,
se lamina la portada y contraportada y se le coloca un esplral
metalico, para que sea facil su manipulacion.

Todas las hojas se imprimen en papel Opalina o Husky Cover 8.0
color blanco, para que se puedan apreciar mejor los colores tanto
empleados de fondo como de las fotografias utilizadas.
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Conclusiones

Por medio del Disefio Grafico se contribuye enormemente a
instituciones de educacion que no cuentan con el capital disponible
para el area de disefo.

Los materiales didacticos son una herramienta importante y Util
para el estudiante, para ampliar su conocimiento
mas cuando no existe dicho material.

Un Mapa Mental puede ser un método que nos ayude a enfocar
y solucionar confusas y complejos problemas en la creacion de
cualquier idea. Se trata de una metodologia de trabajo que ayuda
a mejorar los rendimientos de las personas que lo utilizan.

Los Mapas Mentales no solo son utiles en el disefo grafico, se
deben aplicar a cualquier acontecimiento de nuestra vida, desde
la compra de una computadora hasta la elaboracion de una
conferencia o el estudiar para un examen.

Con la ayuda de este material se proporciona un material de
apoyo a la catedra de Diseno Visual 3, de la Escuela de Disefio
Grafico, de la Facultad de Arquitectura, de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, que ha creado grandes profesionales y
que ha proporcionado y entregado un gran legado junto con
los catedraticos.

Tenemos que tener el conocimiento de quien es nuestro grupo
objetivo, para determinar una buena comunicacion en la creacion
y disefio de materiales didacticos.
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Recomendaciones

Se debe motivar a los alumnos en proceso de realizacion de Tesis,

que hagan proyectos de graduacion dentro de la Universidad de San

Carlos de Guatemala, porque si no hay presupuestos para este tipo

ﬂe gwa(;cerial, se puede otorgar un aporte a la Universidad, que tanto
a dado.

El maestro de la catedra de D|seno Visual 3, debera proponer al
estudiante que lea y aplique la guia en tareas solicitadas por el
catedratico. Dicho catedratico debera apoyarse en la experiencia y
en la guia para poder dirigir, motivar e involucrar al estudiante en
los Mapas Mentales.

No tomar los Mapas Mentales como un juego, cuando en realidad
es una poderosa técnica que ofrece una llave maestra para acceder
a nuestro cerebro.

Se propone que se estudie esta técnica con dicha guia y que colaboren
con las nuevas generaciones de educandos y educadores.
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