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La Universidad de San Carlos de Gua-
temala a través del Honorable Consejo 
Superior Universitario, funda en 1958, la 
Facultad de Arquitectura –FARUSAC-.  

Desde entonces,   dicha Facultad bus-
ca la mejora continua, obteniendo 
como resultado en 1972, la implemen-
tación del Congreso de Restructura-
ción de Arquitectura –CRA-, de donde 
surge un pensum de estudios con en-
foque social humanístico, el cual obtuvo 
un enfoque más tecnológico en 1982.   

Es hasta 2008, cuando el Pensum de la 
Licenciatura en Arquitectura sufre una 
mejora sustancial creando una nueva 
Red curricular del Pensum, más fun-
cional y objetiva para los estudiantes.   

Ante la necesidad de difundir e imple-
mentar la Red Curricular del Pensum de la 
Licenciatura en Arquitectura, la Unidad 
de Control Académico acude a la Direc-
ción de la Escuela de Diseño Gráfico so-
licitando apoyo para la creación de ma-
teriales gráfico informativos, dirigido a los 
catedráticos y estudiantes de FARUSAC.

Es entonces, cuando la Dirección de la 
Escuela de Diseño Gráfico, en su plan de 
ejercicio profesional supervisado –EPS-, in-

forma a los estudiantes en curso, de dicha 
oportunidad para efectuar un proyec-
to y cubrir la necesidad manifestada.   

La Unidad de Control Académico 
proporciona toda la información ne 
cesaria para el desarrollo y fundamen-
tación de la propuesta, por lo que du-
rante del EPS, se realizó el estudio del 
grupo objetivo y del contenido, con 
el fin de solventar el problema.   Con 
ello se crea un disco interactivo que

 lleva en su contenido la Red Curricular 
del Pensum de la Licenciatura en Arqui-
tectura, mediante la representación de 
una ciudad arquitectónica conformada 
por edificios altamente representativos 
de la arquitectura guatemalteca, que 
a su vez presenta elementos cotidiános 
de una ciudad, los cuales ayudan 
a guiar en el recorrido de la misma, 
como lo son las señales de tránsito.

Esta propuesta presenta una vali-
dación y un presupuesto que 
fundamenta su realización.

Toda la información fue obtenida a través 
de la Unidad de Control Académico de 
la Facultad de Arquitectura de la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala.
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Capítulo I
Notas Introductorias



Perfil del Cliente
Datos Generales

Nombre el Proyecto
Material Multimedia para fomentar la 
comprensión de la Red Curricular del 
Pensum de la Licenciatura en Arqui-
tectura, al Catedrático de la  Facul-
tad de Arquitectura de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala. (USAC)

Institución
Facultad de Arquitectura de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala.

Unidad de Trabajo
Coordinación Académica.	

Responsable del Proyecto
Dra. en Arq. Karim Chew.
Jefe del Departamento de Coordi-
nación Académica de la Facultad de 
Arquitectura.

Ubicación
Ciudad Universitaria Zona 12, 
Guatemala, Guatemala.

Perfil de la organización 
que demanda el servicio 

La Universidad de San Carlos de Guate-
mala, es una institución autónoma, con 
personalidad jurídica, en su carácter de 
única Universidad estatal le corresponde 
con exclusividad dirigir, organizar y de-

sarrollar la educación superior 
del Estado y la educación pro-
fesional universitaria estatal; así 
como la difusión de la cultura 
en todas sus manifestaciones. 

Esta institución promoverá, por 
todos los medios a su alcance, la 
investigación en todas las esferas 
del saber humano y cooperará 
con el estudio y a la solución 
de los problemas nacionales.

La USAC, tiene como obje-
tivos la formación de profesio-
nales, investigación y la exten-
sión de estudios, propiciando 
actualizaciones y mejoras.

Pretende influir en la orien-tación 
de los procesos sociales;            ge-
nerar modelos culturales, nor-
mas, valores, ideologías y con-
cepciones del mundo, permitir la 
formación de recursos humanos 
para la conducción social, así 
como la distribución de cono-
cimientos, prácticas y benefi-
cios.   También por medio de la 
investigación, da a conocer la 
realidad nacional en los dife- 
rentes campos del conocimiento.
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cambio y comprometidos con el pro-
ceso de desarrollo sostenible del país; 
teniendo como visión, ser el ente rector 
de la educación superior en la formación 
del profesional de la arquitectura y del 
di seño Gráfico, que aporten soluciones 
a los problemas nacionales en el ám-
bito de su competencia preservando 
los recursos naturales y nacionales.      

La licenciatura en Arquitectura, brinda 
al estudiante, una sólida información 
para abordar la atención del diseño y 
construcción de espacios habitables 
que sustentan las actividades del siste-
ma social, buscando dar las herramien-
tas necesarias, para que los estudiantes 
egresados, tengan un buen nivel com-
petitivo a nivel internacional, con un én-
fasis en el conocimiento de las carac- 
terísticas del contexto nacional, para 
que adquieran un compromiso social 
de manera que contribuyan dentro del 
ámbito, su competencia al desarrollo so-
cial tecnológico y productivo del país. 

Los graduados de la Facultad de Ar-
quitectura, son personas que diseñan, 
dibujan y pueden construir;  armoniosos 
y eficientes objetos arquitectónicos, 
basados en  características del am-
biente urbano y natural, con un  pro-
fundo respeto a sus raíces históricas. 
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Busca propiciar la formación in-
tegral de recursos humanos que 
contribuyan a la transformación 
de la realidad, para beneficio de 
toda la sociedad, desde el pun-
to de vista económico y social.

Dicha institución contribuye a pro-
poner soluciones objetivas a los 
problemas nacionales, siendo ejem-
plo de trabajo y organización en to-
dos los ámbitos de su actividad.	

Su estructura orgánica esta in-
tegrada por unidades de de-
cisión superior, unidades de apoyo 
funcional y unidades  ejecuto-
ras del desarrollo de funciones 
de docencia, investigación y 
extensión de la Universidad.  

Está dividida académicamente 
por áreas: Área de Ciencias de 
la Salud, Área Social Humanís-
tica y Área Técnica; cada una 
subdividida por Facultades.
Dentro del área técnica se encuen-
tra la Facultad de Arquitectura, 
cuya misión es formar profesionales 
altamente calificados y competi-
tivos de la arquitectura y del dise-
ño gráfico en el mercado laboral, 
con liderazgo para ser agentes de 



Tema y/o 
Problema
Antecedentes

En el año 1972 se inicia un movimiento 
transformador en la enseñanza de la 
Facultad de Arquitectura, de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala, re-
sultando el inicio del Congreso de Re-   
estructuración de Arquitectura CRA. 

Es hasta el año 1994, que se realiza una 
readecuación sistematizada, donde se 
consideran elementos del currículo, tales 
como: el perfil ocupacional del Arqui-
tecto en Guatemala, el perfil de ingreso 
del estudiante de arquitectura, la reubi-
cación y ampliación espacial, la actua 
lización y formación docente, la revisión 
de escenarios y el análisis cualitativo y 
cuantitativo del pensum de estudios.

La readecuación del plan de estudios, se 
planteó como un trabajo integral y cientí-
fico, presentando en el año 1998, una 
nueva propuesta de readecuación del 
mismo, esta vez, contando con la partici-
pación de estudiantes y docentes, confor 
mando comisiones paritarias de trabajo. 

A finales del año 2002, una nueva di-
rección de la Facultad de Arquitectu-
ra, asume el compromiso de revisar el 
Plan de Estudio, en búsqueda de la 

presentación más adecuada 
para su implementación; ac-
tualmente, se encuentran evalu-
ando alternativas de solución 
a la problemática planteada.

En el año 2003, se implementó el 
proceso de readecuación bus-
cando cambiar el enfoque del 
plan de estudios, acorde a la mi 
sión de dicha Facultad, logrando 
así, que el egresado maneje el 
conocimiento y tecnología con 
capacidad empresarial, com-
pita en el mercado laboral en 
cualquier parte del mundo y con 
profundo compromiso social para 
atender las necesidades del país.
La nueva estructura del plan de 
estudios, se convierte en una 
red curricular vertical, la cual 
conduce al estudiante en la in-
tegración de contenidos y ac-
tividades por niveles, áreas y 
ciclos, siendo semi abierto y es-
tructurado por prerrequisitos. 

La Unidad de Coordinación aca-
démica de la Facultad de Arqui-
tectura, no posee herramientas 
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Justificación

Magnitud 
Los 120 catedráticos titulares de la Fa-
cultad de Arquitectura, deben estar in-
formados y capacitados sobre la nueva 
red curricular del pensum de la licen-
ciatura en arquitectura, para su propia 
utilización y para la transmisión del cono-
cimiento a los estudiantes a su alrededor.

Trascendencia
El fortalecimiento del profesorado so-
bre el desarrollo de la red curricular de 
la licenciatura en arquitectura, debe 
ser facilitado a través de elementos de 
apoyo, de uso práctico y efectivo, que 
aumente el interés sobre el tema, op-
timice la comprensión de los enlaces 
entre áreas, ciclos y niveles; a su vez for-
talezca la participación de catedráticos 
en la mejora del plan de estudios y pro 
mueva la relación alumno y catedrático.

Vulnerabilidad
Por la complejidad de la red curricular de 
la licenciatura en arquitectura, es difícil 
comprender su contenido y su estructu-

para la divulgación de la nueva 
red curricular, que transmitan efi-
cazmente el contenido del pen-
sum, tanto a los estudiantes, como 
catedráticos, por lo que a través 
de la Dra. en Arquitectura Karim 
Chew y su equipo de trabajo, 
elaboran una extensa explicación 
del documento, en búsqueda 
de facilitar su comprensión, difi-
cultando aun más su distribución.   

La Dra. Chew manifiesta no contar 
con un elemento que transmita la 
información y que a su vez logre 
facilitar su comprensión y sea du-
radero y atractivo visualmente. 1

1 Control Académico 2008, Facultad de Arquitectura, Univer-

sidad de San Carlos de Guatemala.



ra para interpretarlo de forma adecua-
da, además se dificulta su transmisión 
de persona a persona, siendo necesario 
encontrar una solución que facilite este 
proceso, que ayude al catedrático a 
comprender y manejar de forma eficaz 
y rápida dicha red curricular y así trans-
mitirla con mayor facilidad a los alumnos.
 

Factibilidad
El área administrativa de la Facultad 
de Arquitectura, comprende la necesi-
dad de elaborar un material que pueda 
distribuirse entre los catedráticos de la 
licenciatura en arquitectura y está dis-
puesta a invertir en su reproducción y dis-
tribución; con el fin de fortalecer al cate-
drático  en la adecuada comprensión y 
manejo de la Red Curricular del Pensum 
de la Licenciatura en Arquitectura, para 
transmitir así el contenido y su manejo 
preciso. La Coordinación académica  
cuenta con una red curricular imple-
mentada y ofrece brindar apoyo en la 
búsqueda de una solución concreta.
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Definición del Problema

No existe un material práctico, explícito, 
duradero y atractivo que transmita ade-
cuadamente la información de la red 
curricular al catedrático de la FARUSAC, 
de la Licenciatura en Arquitectura  de la 
Universidad de San Carlos de Guatemala.

Delimitación del 
Problema

Falta de material gráfico y práctico, 
dirigido a los catedráticos de la Licen-
ciatura en Arquitectura, que contenga 
la red curricular del pensum de la Licen-
ciatura en Arquitectura de la Facultad 
de Arquitectura, pertenecientes a la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala.
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Objetivos
Objetivo General

Diseñar un material gráfico, de apoyo, 
que fortalezca la comprensión del pro-
fesorado de la Facultad de  Arquitectu-
ra, sobre la red curricular del pensum   
de   la    licenciatura    en  arquitectura.

Objetivos Específicos

•Diseñar un material duradero y 
práctico de la red curricular del  
pensum de la licenciatura en 
arquitectura de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala, 
para promover el interés y 
mejorar la comprensión sobre el 
mismo por los catedráticos de 
la licenciatura de arquitectura.

•Elaborar un material interactivo, 
práctico y visualmente atractivo 
que transmita de manera 
adecuada la información y 
fomente la comprensión de la 
red curricular del pensum de la 
licenciatura en arquitectura, para 
los catedráticos de dicha facultad.

•Unir la tecnología y diseño para 
hacer un material moderno y 
sencillo de utilizar, que muestre a 
detalle el contenido del pensum.
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Capítulo II
Marco Referencial
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Los estudiantes contribuyen 
con una cuota anual de no-
venta y un quetzales (Q91.00), 
en algunos casos son otor-
gadas becas estudiantiles.
Se promueven actividades cul-
turales dentro de la Universi-
dad, incluso dentro de la Facul-
tad de Arquitectura, mediante 
exposiciones de arte, activi-
dades benéficas, entre otras.

Sobre el 
Grupo objetivo
Perfil Demográfico 

Según Control Académico, más del 
90% de la población de los ca-
tedráticos de la Licenciatura 
en Arquitectura, comprenden 
las edades entre los 35 y los 50 
años, en un 60% son hombres. 
El perfil promedio se encuen-
tran legalmente casados y son 
jefes de familia, la mayoría 
son proveedores económicos 
de sus hogares y tienen perso-
nas que dependen económi-
camente de ellos o ellas.   
Económicamente activos 
con capacidad reobtener 
vivienda y vehículo propio.

Sobre el 
Contexto
Hasta ahora, la Universidad de San Car-
los de Guatemala, es la única universi-
dad estatal, con extensiones en todo el 
país, localizando a la Facultad de Arqui-
tectura, en el Campus Central edificio 
T2 de la ciudad universitaria Zona 12, 
donde se ubican las oficinas adminis-
trativas y control académico de dicha 
Facultad y su extensión en el Centro 
Universitario de Occidente –CUNOC-.

La USAC, se representa por ser una enti-
dad autónoma y con gran influencia 
en la sociedad y en la política del país 
y por fomentar la participación del es-
tudiante en la mejora de su formación.   

Al igual que la universidad, la Facultad de 
Arquitectura promueve la participación 
del estudiantado mediante la inte-
gración de representantes estudiantiles 
en la Junta Directiva de FARUSAC, así mis-
mo cada escuela o facultad cuenta con 
una asociación estudiantil, quien repre-
senta a los estudiantes en diversas activi-
dades, desde la huelga de dolores has-
ta en decisiones administrativas o en la 
organización de actividades benéficas.

Dentro del presupuesto de la USAC, está 
contemplado el presupuesto de la Fac-
ultad, otorgando al estudiante espacios 
adecuados para su estudio, así como asig-
nación de catedráticos capacitados.   
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Caracterización de la 
Audiencia

Son educadores de nivel universitario, 
diseñadores, dibujantes y constructores 
de  bellos y eficientes objetos arqui-
tectónicos, basados en la integración 
de las características de su ambiente 
urbano y natural, con un  profundo res- 
peto a sus raíces históricas. Son desar-
rolladores de la arquitectura, facilita-
dores de los alumnos a su cargo, para 
comprender, solucionar y batallar  con  
la complejidad de la arquitectura.   Re-
munerados por su cargo en la Facultad 
de Arquitectura y encargados respon-
sables del sostenimiento de sus hogares.

Sobre 
la Temática
Pensum de Licenciatura 
en Arquitectura

Tiene una duración de cinco años, 
más ocho meses para el Ejerci-
cio Profesional Supervisado -EPS-. 

Los cinco años están estructurados en 
régimen semestral, dividido en 10 ciclos 
y en tres niveles: Nivel de formación bási-
ca, que abarca 5 semestres iniciales; 
Nivel de formación profesional general, 
que abarca los siguientes 3 semestres; 
Nivel de formación profesional específi-
ca que abarca los últimos dos semestres 

Predomina en un 90% la na-
cionalidad guatemalteca, 
de estos 3/4 partes provienen 
de la capital de la República.
En cuanto a los estudios pre-
vios, en 88% son arquitectos 
egresados de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala.  

Perfil Psicográfico

Los catedráticos tienen ha-
bilidades, de razonamiento 
abstracto, relaciones espa-
ciales, expresión gráfica, psico-
motricidad fina, sensibilidad artís-
tica, capacidad de observación 
y creatividad, además poseen 
actitudes como el gusto por el 
arte y la cultura, por la lectura, 
matemática, curiosidad e in-
vestigación, disponibilidad para 
el esfuerzo, espíritu de trabajo, 
resistencia a la fatiga, crítico 
constructivo, perseverancia, re-
flexión y pro acción y son carac-
terizados como emprendedores.
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del pensum y los ocho meses del EPS.  

Los niveles en la red curricular, se leen 
en sentido vertical y por consiguiente 
cuentan con una coordinación vertical. 

Los Coordinadores Verticales  son 
los responsables de coordinar la in-
tegración de contenidos y ac-
tividades por cada  nivel y ciclo.

Para conducir al estudiante a través de 
la experiencia de crear objetos arqui-
tectónicos, las asignaturas del pensum,  
se han organizado en ocho áreas de 
conocimiento: Área de Teo-ría y His-
toria; Área de Ambiente y Urbanismo; 
Área de Investigación y Graduación;  
Área de Diseño Arquitectónico; Área de 
Medios de Expresión; Área de Sistemas 
Constructivos; Área de Sistemas Estruc-
turales; Área de Práctica Profesional. 

El pensum es semi abierto y está estructu-
rado por prerrequisitos. Cada una de las 
áreas tiene una línea secuencial y dosifi-
cada de asignaturas fundamentales que 
proporcionan conocimientos y desarro- 
llan habilidades. Cada asignatura de 
una línea es prerrequisito para cursar 
la siguiente asignatura o asignaturas. 

El eje central de la carrera lo constituye 
la línea de las asignaturas de Diseño Ar-

quitectónico.   Las Áreas en la 
red curricular, se leen en sentido 
horizontal y cuentan con una co-
ordinación horizontal por área, 
el Coordinador de Área es el  
res-ponsable de velar el cumpli- 
miento de la implementación y co-
herencia de los contenidos de las 
asignaturas en forma secuencial.

El pensum es integral y no debe 
des-articularse, está organizado 
de manera que reconozca una 
formación profesional general 
sólida, a la vez que posibilita al 
estudiante para que complete su 
carrera y elija a través de asigna-
turas electivas, una línea de én-
fasis, por medio de la cual podrá 
dirigir su especialización de post-
grado de acuerdo a su vocación 
e intereses particulares; lo que le 
permitirá su inserción en el mer-
cado laboral y lo habilitará para 
la continuación de sus estudios 
a nivel de Maestría, dentro de la 
misma Facultad o fuera de ella.

El pensum también solicita el 
aprendizaje de otro idioma, ya 
que es deseable que el estudiante 
de la Facultad de Arquitectu-
ra lea y comprenda un idioma 
adicional a su lengua materna.



Capítulo III
Concepto Creativo
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Dimensión 
Conceptual
La asociación es la materia bási-
ca del pensamiento, es decir, 
que en cada objeto observa-
do, se ven representaciones, 
significados del objeto mismo. 

El mundo observado se modi-
fica con la experiencia, siendo 
lo que se observa, lo aprendido 
a reconocer, ese reconocimien-
to, es una serie de aprendizaje 
otorgado por asociaciones2.	  

Existen diferentes tipos de aso-
ciaciones, entre ellas las de 
primer orden, las cuales son au-
tomáticas, no son conscientes, 
como cuando se observa a un 
objeto, o se lee o escucha una 
palabra y se reconoce su signifi-
cado.   Por otra parte, las asocia-
ciones de tercer orden, son las 
que buscan respuestas a proble-
mas en elementos que no pare-
cen tener relación, con lo que 
se está tratando de solucionar. 
Las asociaciones de segundo or-
den, son asociaciones intencional-
mente buscadas bajo meca-
nismos estrictos de evaluación, 
2 Penagos Corzo, Julio César, http://homepage.mac.com/

penagoscorzo/creatividad-psicologia/creatividad-y-ruptura-

paradigmas. Consulta 05 de agosto del año dos mil doce.
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seleccionando como elementos 
de asociación, los que parecen 
tener estrecha relación con lo 
que busca entender o solucionar. 

Einsenstein teorizó sobre el condi-
cionamiento del audiovisual so-
bre el espectador, para trasmitir-
le sentimientos a través del tipo 
de identificación con la historia.

En base a ello, es necesario pro-
vocar en el usuario emociones 
que lo conduzcan a la acep-
tación del material y satisfacción 
de su deseo al utilizarlo, esto, me-
diante la asociación de elemen-
tos con estrecha relación entre 
usuario y contenido del material 
gráfico, obteniendo una expe-
riencia directa, logrando que 
el espectador viva, identifique 
y experimente por él mismo.

La identificación del espectador, 
a través de su propia mirada, 
es impulsada por el deseo per-
sonal o por sus connotaciones 
psicológicas, incluso por algu-
nas características, elementos 
únicos que capturen la atención. 
Si se crean conexiones 
fuertes entre usuario y mate-
rial gráfico, se optimizaran los 
resultados en la percepción del 
mensaje, la comprensión de la in-

formación y la aceptación del material. 
Por lo que cada elemento que conten-
ga la propuesta gráfica, deberá ser fácil-
mente reconocido por los receptores, 
logrando ser comprensibles y guiados por 
condicionamientos que dicta la expe-
riencia, asimilados rápida y sencillamente.
La utilización de tecnología interactiva 
entre usuario y propuesta gráfica, pue-
de conceder el control y manejo del 
material, promoviendo la mejora de 
la comprensión y del entendimiento3. 

Dimensión Ética
El desarrollo de un elemento innovador, 
conlleva un compromiso hacia la ins-
titución solicitante y al grupo objetivo, bus-
cando alcanzar con éxito, la transmisión 
de información veraz y la adecuada 
comprensión del usuario sobre la misma.   
El contenido debe poseer lineamien-
tos guías, para conducir al usuario en 
el recorrido del contenido y en la com-
prensión del mismo.   Esto radica en 
que el grupo objetivo esta identificado 
con el cumplimiento de compromisos 
y responsabilidades que poseen en sus 
hogares y en su vida diaria; siendo ne- 
cesario, no contrariar las tendencias, 
hábitos o costumbres de los catedráti-
cos, ya que ocasionaría el fracaso de 
los objetivos del material de apoyo.

3 Diseño Gráfico, Creatividad y Comunicación. Contreras, R. F. y San No-

cilas Romera C.   Ediciones Blur Madrid (2001).
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Dimensión 
Funcional
La complejidad de la red cu-rricular 
del pensum de la Licenciatura en Ar-
quitectura, dificulta la compresión de 
su estructura, por lo que es necesa-
rio  facilitar su lectura y apreciación 
para así optimizar su comprensión.
De la misma forma, lo extenso del con-
tenido evoca desinterés por parte del 
usuario, ya que es cansada su lectura, 
sin embargo, si se aporta dinamismo, 
movimiento, claridad y sencillez, será 
más atractivo y aportará atracción al 
contenido, por parte del grupo objetivo.

Dimensión 
Estética
La estructura del pensum de la 
Licenciatura en Arquitectura es 
compleja, posee lectura hori-
zontal y vertical, diversas rami-
ficaciones, y un orden secuen-
cial, estructurada como una red.  

Para tan compleja estructura, 
es necesario desarrollar una 
serie de directrices que con-
duzcan al usuario a su lectura, 
como un menú principal, el 
cual enlace y subenlace a los 
contenidos y ramificaciones.

Es necesario manifestarse con 
claridad en la presentación de 
contenido, por la abundante 
cantidad de elementos que con-
lleva su estructura, así no oca-
sionará congestión de elemen-
tos o desequilibrio visual de los 
mismos.   Con ello fortalecería el 
orden y la practicidad en su uso.

La Red Curricular esta provista 
de abundante contenido, am-
plios textos dentro de cada apar-
tado, lo cual exige que el ma-
terial gráfico que lo contenga, 
posea elementos simples, ligeros, 
para fomentar su lectura rápida, 
así como la utilización de la fa-
milia de tipologías desprovistas 
de serifs, pertenecientes a la fa-
milia de palo seco, carentes de 
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ornamentación; ejemplo de ello, 
Century Gothic y Arial Black, 
las cuales cumplen con dichas 
especificaciones, utilizadas en 
contenido y títulos o textos de 
mayor énfasis, respectivamente.  

Para fortalecer la visibilidad del 
contenido, la utilización de un 
alto contraste como un texto 
en blanco con un fondo negro, 
optimizará la lectura, posicio-
nando dicho fondo por encima 
de los demás elementos, sur-
giendo como emergente en la 
pantalla, formando un rectán-
gulo y conteniendo una barra 
de desplazamiento, ubicada en 
el costado derecho del texto, 
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promoviendo el movimiento según el 
tiempo de lectura de cada usuario.

Utilizando colores primarios, neutros 
y secundarios, como amarillo, rojo, 
verde, negro, blanco y gris, en los bo-
tones de acceso al contenido, atrae 
visualmente al usuario, ya que son 
cotidianos, y con alto valor cromáti-
co, ocasionando mayor atracción.

Por el contenido cuantioso, se imple-
mentan varios accesos y clasificación 
de textos según su categoría, dividién-
dolos mediante figuras planas y geo-
métricas, círculos, rombos, rectángu-
los, para simplificar la visibilidad y no 
recargar  aun más la red curricular.
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Concepto 
Creativo
Con el propósito de establecer una iden-
tificación positiva con el grupo objetivo, 
en base a sus características, se propone 
realizar una ciudad de la arquitectura, 
representativa entre cotidianeidad y el 
diseño arquitectónico de los edificios 
más representativos de Guatemala.

Por medio de la implementación de 
dibujos o bocetos de estructuras arqui-
tectónicas, altamente reconocidas en 
Guatemala, acompañados de elemen-
tos cotidianos, internacionalmente co-
nocidos, por su utilización en el mane-
jo del tránsito vehicular, forman una 
pequeña ciudad representativa de la 
ciudad de Guatemala y su arquitectura.

Los dibujos o bocetos utilizados como 
fondo de la pantalla principal y las se-
ñales de tránsito utilizadas como bo-
tones de acceso al contenido de la 
Red Curricular, otorgan directrices o 
patrones de seguimiento, pues por el 
condicionamiento mental que poseen 
las señales, indican fácilmente que son 
una guía en el recorrido del contenido.

Cada una de las señales, re-presenta un 
acceso diferente, del cual se despliegan 
otros accesos representados también por 
señales de transito, de menor jerarquía 
que los ubicados en la pantalla principal.

La finalidad de esto, es conducir 
al usuario a través de conteni-
do, mediante elementos visual-
mente reconocidos y así agilizar 
el proceso de aceptación en la 
utilización de esta herramienta.

Estrategias de 
Comunicación

Los discos compactos tienen la 
característica de ser herramien-
tas de uso práctico y capacidad 
moderada, además son aptos 
para elementos interactivos y 
aceptados independientemente 
del tipo de computador, a su 
vez, es un material de alta du-
ración, siempre y cuando pre-
sente protección externa al con-
tenido y de fácil distribución.  

Es una herramienta de bajo 
costo y práctica elaboración. 

Su ejecución en los orde-
nadores, es veloz, depen-
diendo a su vez de la capaci-
dad de cada computadora. 
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Capítulo IV
Propuesta Gráfica



Boceto No. 1
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Partiendo del concepto crea-
tivo, el cual se refiere a una 
pequeña ciudad y su recorrido 
en ella, surge el primer nivel de 
graficación,  el cual contem-
pla un conjunto de edificios de 
estructuras bidimensionales, 
colores y formas diversas, posi-
cionados sobre una calle, la cual 

Primer Nivel 
de Graficación

se enfrenta a una carretera cuyo 
recorrido visual es ascendente.   

Al final del conjunto de edi-
ficios, un rótulo que indica 
en nombre de la ciudad, la 
ciudad de FARUSAC, repre-
sentando el camino de la 
ciudad de la arquitectura.

CD Interativo
Red Curricular 

Licenciatura en Arquitectura
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Boceto No. 2

En base al primer 
boceto, se imple-
menta un fondo, se 
orienta la vista en 
un plano medio y se 
agrega una señal de 
transito en la parte 
inferior del cuadro, 
obteniendo una 
imagen más com-
pleta de una ciudad.    
Como fondo se uti-

liza un color contrastante, 
que a su vez es represen-
tativo de la Facultad de 
Arquitectura, utilizado en 
el logotipo de FARUSAC. 

La señal de tránsito indica 
por sus flechas, un recor-
rido ascendente como 
lo sugiere la carrera y 
presenta de texto, el tí-
tulo del disco interactivo. 
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Boceto No. 3

Segundo Nivel 
de Graficación

En el segundo nivel de 
graficación, se sigue res-
petando el concepto 
creativo, realizado cam-
bios en cuanto a la apa-
riencia de edificios, en 
el primer nivel de boc-
etaje hacía referencia o 
representaba, edificios 
carentes de identidad, 
por lo que fueron sustituí-
dos por edificios represent-
ativos de la arquitectura 
guatemalteca, posicio-

nados y organizados uno 
tras de otro, simulando 
un conjunto de edificios 
pertenecientes a una mis-
ma ciudad, Guatemala.   
El fondo fue remplazado 
por un ilustración similar a 
un cielo con pocas nubes 
y fueron agregados e-
lementos de ornamen-
tación, arbustos, todo en 
busca de unificar los e-
lementos y apegarse más 
al concepto de ciudad.
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Boceto No. 4

Para complementar y mejorar el 
boceto anterior,  se implementa 
un acercamiento a la imagen, 
presentándola en primer plano.   

Se agregan  señales de tran-
sito en el extremo dere-

cho, superior e inferior,  las 
cuales orientan y guían el 
recorrido en el contenido.   
A su vez se agrega un suelo, en 
una tonalidad tenue y neutra 
para evitar distracción y comple-
mentar el concepto de ciudad.   
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Jerarquización 
y Selección

En el proceso de bocetaje se apre-
ciaron cuatro propuestas en base al 
concepto creativo, descartando la 
primera etapa de bocetaje, ya que 
carece de elementos específicos que 
incentiven al usuario, elementos de 
atracción y apego, presentando una 
gama de colores vibrantes y juveniles, 
no atractiva para el grupo objetivo, al 
igual que las diversas formas das estruc-
turas que representan edificios, tenien-
do como resultado, la falta de interés 
de los catedráticos sobre la propuesta. 

La segunda etapa cuanta con los boce-
tos  tres y cuatro,  siendo la más apega-
da al concepto,  la número cuatro, ya 
que integra elementos de interés para el 
grupo objetivo, logrando apego y aso-
ciación entre ellos, como las imágenes 
de las estructuras que representan a la 
arquitectura de Guatemala, la colo-
ración más apegada a la realidad, con 
una gama de colores primarios de uso 
internacional en las señales de transi-
to, así como de colores neutros, como 

gris, negro y blanco, los cuales 
otorgan equilibrio a la pieza.

A diferencia de las demás pro-
puestas de boceto, ésta posee 
integración de elementos, sim-
bolizando una ciudad, con cielo, 
suelo, construcciones y señales, 
con mayor apego a la realidad 
y al concepto creativo    La uti-
lización de las imágenes de es-
tructuras representativas de 
Guatemala, le brindan, identi-
dad a la propuesta, auxiliándo-
la a poseer mayor aceptación 
del grupo objetivo mediante 
la asociación de conceptos.   

Presenta además elemen-
tos de asociación cotidiana, 
como las señales de transito, 
con las que el grupo objetivo 
convive diariamente, aportán-
dole a la pieza gráfica, más e-                                                          
lementos que faciliten su per-
cepción, atracción y significado.
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Fundamentación 
de la Propuesta

La propuesta elegida dentro del 
proceso de bocetaje, boceto 
número cuatro, cumple con los in-
tereses del grupo objetivo, ya que 
está integrado por elementos co-
tidianos y atractivos para los ca-
tedráticos, según las especifica-
ciones descritas con anterioridad.  

Los elementos que la conforman, 
son intencionalmente integrados 
en el diseño, con el fin de provo-
car en el posible usuario, emo-
ciones que conduzcan la acep-
tación y atracción del contenido.

Las asociaciones de segundo or-
den, son asociaciones intencional-
mente buscadas bajo meca-
nismos estrictos de evaluación, 
seleccionando como elementos 
de asociación, los que parecen 
tener estrecha relación con lo 
que busca entender o solucionar. 

Por el origen de los elementos, 
los cuales se asocian con calle 
y cotidianeidad, se captura la 
atención del usuario, con mayor 
efectividad, ya que son elemen-
tos de fácil identificación con-
ceptual y con connotaciones 
psicológicas para el espectador.

Las imágenes en blanco y negro de 
las estructuras arquitectónicas repre-
sentativas de la Ciudad de Guatemala, 
evocan en el catedrático, sensaciones 
de respeto, formalismo, institucionali-
dad, épocas pasadas, renombre, en-
tre otros, adquiriendo la pieza gráfica, 
mayor valor ante el grupo objetivo.

La integración de dichas imágenes, 
mediante la utilización de suelo, cielo y 
posicionamiento específico, simbolizan 
la estructura de una ciudad, limitando al 
contenida a transmitir, a tener un espa-
cio único en el que se puede desarrollar, 
esto le otorga un valor único a la pieza.

La pieza gráfica es complemen-
tada con la aplicación de elemen-
tos de significado universal y pro-
pio, como las señales de transito.   

Son figuras geométricas, universal-
mente conocidas, de práctica uti-
lización por la inmediata conno-
tación inconciente en el usuario.   

El contenido fue distribuido según su 
importancia, siendo asignado a cada 
tema, una señal de transito y una posición 
en particular.   Esto aumenta la fluidez 
del recorrido visual del espectador, por 
la rápida asociación de conceptos.   
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Dichos elementos se convierten en auxilia-
res del usuario, orientando y guiándolo en 
el desplazamiento dentro del contenido.

Por la complejidad del contenido, pre-
senta diversas subdivisiones, a las cuales 
se les asigna otro símbolo que represente 
su contenido, otras señales de tránsito; 
de estas emerge información posicio-
nado sobre un cuadro negro, que au-
menta y mejor su visibilidad, ubicado 
sobre el fondo de la pantalla principal.   

Ante un contenido abundante, se 
presenta en todo momento dos apli-
caciones que regresan a la infor-
mación anterior o que cierran la 
pantalla, para facilidad del lector.

Todo el diseño de la pieza gráfica multi-
media, está comprendido dentro de un 
disco compacto, para proteger la infor-
mación, unificar el medio de distribución 
y fortalecer la practicidad del material.   
Está diseñado para interactuar con 
el usuario, ya que depende de él, su 
control y manejo, es decir, que puede 
ingresar, salir, avanzar o retroceder 
dentro del contenido, a su gusto o in-
terés,  como lo que necesite o desee.   
Considerándose como otro valor agre-
gado del material, obteniendo una expe-
riencia directa, logrando que el especta-

dor viva, identifique y experimente 
por él mismo, el contenido.

La presentación del contenido de 
la Red Curricular, utiliza un formato 
de 700 x 800pixeles, con una reso-
lución a 300dpi, para adaptarse 
a las diferentes pantallas en que 
puede ser visto, sin distorsionarse.

Se utilizan únicamente dos 
tipologías, ambas carentes de 
serifs y desprovistas de cualquier 
tipo de ornamentación, siendo 
Century Gothic a 14 puntos para 
textos, 16 puntos para títulos y A-
rial Black para botones y enlaces.    

En los textos abundantes, el 
contenido que enlazan los bo-
tones, es necesario utilizar un 
tipo de letra ligero, sencillo y su-
til, (Century Gothic), para evitar 
diseños con desequilibrio visual.   

En los títulos o textos con mayor 
énfasis, se utiliza una tipología 
igual de sencilla (Arial Black), 
pero que a su vez otorga acen-
tuación en los textos de mayor 
jerarquía, siendo esto lo deseado.
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Escena No. 2

Escena No. 3

Propuesta 
Gráfica
I n i c i o 

Como introducción del material 
de apoyo, se presenta el Escudo 
de la Universidad de San Car-
los de Guatemala y el logotipo 
de la Facultad de Arquitectu-
ra, apareciendo uno detrás 
del otro, sobre un fondo color 
amarillo surgiendo moderada-
mente del fondo, hasta apare-
cer por completa la imagen. 

Seguido a ello ingresa un cua-
tro conteniendo el botón de 
entrada, sobre el mismo fondo 
amarillo para acentuar con-
tinuidad, situado en el centro 
justo por encima del área de 
mayor iluminación, para con-
ducir la visión del usuario y ori-
entarlo a presionar el botón. 



Escena No. 4

Botón de Salida

Botón de Retroceso Acceso al 
Pensum

Información de 
la Red Curricular
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Pantalla principal

Al presionar el botón inicial, 
emergen dibujos de estruc-
turas arquitectónicas repre-
sentativas de Guatemala, lo-
calizadas como fondo y surgen 
botones que enlazan al conte-
nido, así como botón de salida 
y regreso a la pantalla anterior.   

Cada uno de los botones con-
ducen a pantallas con con-
tenido diferente, enlazan-
do incluso a otros botones 
que despliegan información.
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Botón “INFO”

Botón 
“PENSUM ARQUITECTURA”

Botón “ÁREAS”

El botón de “INFO”, por su color de-
nota parada y mayor importancia, en 
el contiene información general de la 
Red Curricular, clasificada dentro de 
cinco incisos, cada uno de ellos con 
un botón de acceso, desplegando el 
contenido de cada uno de ellos, so-
bre un fondo negro y texto blanco.

El botón de “Pensum de Arquitectura”, 
abre paso a dos subdivisiones, llama-
das “Áreas” y “Niveles”, dentro de los 
cuales presenta otras divisiones, cada 
uno de ellos, posee información, la 
cual despliega, nuevas ventanas, con 
el contenido en la misma disposición 
descrita en el botón de información.

Dentro del botón de “Áreas”, presenta 
subdivisiones, que contienen texto y la 
información de cada curso, siempre pre-
sentadas sobre un fondo negro y texto 
en blanco, para facilitar la visibilidad.

Botones



Botón “NIVELES”

Botón 
“EXCLUSIVO PROFESORES”

Botón 
“CURSOS CICLOS”
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Dentro del botón de “Niveles”, 
presenta subdivisiones que con-
tienen otros íconos, siempre pre-
sentadas sobre un fondo negro.

La información general de la Red 
Curricular y su uso, ésta conte-
nida dentro del botón de “Ex-
clusivo Profesores”, del cual se 
despliegan tres botones más, 
enlazando a dicha información.

El botón situado en la últi-
ma posición, orden ascend-
ente, “Cursos Ciclos”, pre-
senta once subdivisiones, los 
cuales acceden a una clasifi-
cación de los cursos por ciclos.
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Mapa del 
contenido
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Capítulo V
Validación y Conclusiones
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Validación de la 
propuesta
En busca de la ratificación de la propu-
esta expuesta, fueron encuestadas 36 
personas, pertenecientes al grupo obje-
tivo, expertos en diseño multimedia y ex-
pertos en el contenido de la propuesta.

Mediante preguntas directas con op-
ciones de respuesta cerrada, impre-
sas en una hoja tamaño carta, a su 
disposición un instrumento escritural y 
una computadora portátil, con la pro-
puesta multimedia ejecutándose, con 
la opción de otorgarle el control del 
manejo de la propuesta, al usuario.
Resultados obtenidos:

Encuesta

1.¿Fue fácil o difícil acceder al conte-
nido de la propuesta multimedia?

Los resultados indican que para el 
grupo objetivo es fácil acceder al con-
tenido de la propuesta multimedia.

2.Según su percepción, 
¿Cuál es el tema principal 
de la propuesta?

Según los resultados, es com-
prensible que el tema principal 
de la propuesta es el Pensum de 
la Licenciatura en Arquitectura.

3.¿Le gustó o no el diseño gráfico 
del proyecto?

La propuesta gráfica sugerida 
es del gusto de los catedráticos 
que conforman el grupo objetivo.

 

0

20

40

60

80

100

si no

99% 100%

96%

1% 0%

4%



37

 

0

20

40

60

80

100

si no

 

0

20

40

60

80

100

Rápido Lento

 

0

20

40

60

80

100

si no

4.¿Le interesaron las imágenes 
en blanco y negro del fondo?

Las imágenes que conforman el 
fondo del diseño de la propuesta, 
son del interés del grupo objetivo.

5. ¿Se le dificultó la visibilidad 
en la lectura del contenido?

La lectura del contenido de 
la propuesta, no presenta di-
ficultades en su visibilidad.

6. Según su percepción: 
¿Fue rápido o lento el desarrollo 
de la propuesta multimedia?
 

El material gráfico propues-
to se desarrolla rápidamente.

7. ¿Le gustó tener el control de 
la información?

El catedrático le gustó tener 
el control y manejo de la infor-
mación contenido en el material.
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8. ¿Fueron para usted atractivos 
los elementos utilizados como bo-
tones de enlace a los contenidos?

Los botones de enlace conteni-
dos en la propuesta multimedia, 
son atractivos para el futuro usuario.

9. Según su percepción: 
¿Fue fácil o difícil ejecutar la propuesta?

El material se considera de fácil ejecución.

10. ¿Obtuvo información precisa 
del pensum de la Licenciatura 
en Arquitectura de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala?

A través del uso de la propu-
esta gráfica multimedia, se 
puede obtener información 
precisa del Pensum de la Li-
cenciatura en Arquitectura.

93% 100%

100%

7% 0%

0%
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•Un material visualmente 
atractivo para el usuario, fa-
cilita la comprensión sobre la 
red curricular del pensum de la 
licenciatura en Arquitectura.

•Al utilizar elementos visualmente atrac-
tivos para el grupo objetivo, contempla-
dos en el entorno de dichas personas, pro-
mueve el interés sobre el tema en cuestión.

•Alojando el material interactivo mul-
timedia en un Disco compacto se 
preserva y mejora la duración del 
contenido y lo convierte en una he-
rramienta práctica para el usuario.

Conclusiones
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Propuesta 
Operativa
Plan de Medios

El disco interactivo multimedia de la red 
curricular será distribuido al inicio de 
cada semestre a los catedráticos que 
laboren en la Licenciatura en Arqui-
tectura de la ya mencionada casa de 
estudios, así mismo se entregará a los in-
tegrantes de la unidad de control aca-
démico para que ellos los entreguen.

Presupuesto

Diseño y Realización 
Q.17, 640.00

Empresa Magic Box, Estudio Gráfico

Fecha de cotización: 28 de 
agosto de 2012

Discos Compactos Imprimibles		
Q.300.00 
120 unidades

Empresa Office Depot
Fecha de cotización: 28 de 
agosto de 2012

Impresión de Discos Compactos		
Q.480.00 
120 unidades impresas

EmpresaMagicBox,EstudioGráfico
Fecha de cotización: 28 de 
agosto de 2012

Sobre para disco interactivo		
Q.720.00 
120 unidades 

EmpresaMagicBox,EstudioGráfico
Fecha de cotización: 28 de 
agosto de 2012

Total 
Q19, 140.00 ó 

$2,435.11
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Glosario
Action Strip
Es un lenguaje orientado a objetos que 
permite ampliar las funcionalidades que 
Flash ofrece en sus paneles de diseño y 
además permitir la creación de pelícu-
las o animaciones con altísimo conte-
nido interactivo. Provee a Flash de un 
lenguaje que permite al diseñador o 
desarrollador, añadir nuevos efectos.   
La versión 3.0 de ActionScript ha mar-
cado un cambio significativo en este 
lenguaje, puesto que en esta versión 
prácticamente se ha decidido pres-
cindir de los prototipos y se lo ha en-
caminado a ser un lenguaje orientado 
a objetos solamente a través de clases. 
También se han hecho grandes cam- 
bios en cuanto a la sintaxis del lenguaje.

Animación
Proceso utilizado para dar la sensación 
de movimiento a imágenes o dibujos. 
Para realizar animación existen nume- 
rosas técnicas que van más allá de los 
dibujos animados. Los cuadros se pue-
den generar dibujando, pintando, o 
fotografiando los minúsculos cambios 
hechos repetidamente a un modelo 
de la realidad o a un modelo tridimen-
sional virtual; también es posible ani-
mar objetos de la realidad y actores.
Diversos formatos de archivo permiten 
representar animación en una com-
putadora. Entre los más conocidos 
están Adobe Flash, GIF, MNG y SVG. 
El archivo puede contener una secuen-
cia de cuadros, como gráficos rasteri-
zados (o la diferencia entre un cua-

dro y el anterior), o puede contener la 
definición de trazos y sus deformaciones 
en el tiempo, en un formato vectorial. 
Hay formatos de archivo específicos 
para animaciones, y también se utili-
zan formatos genéricos que pueden 
contener diversos tipos de multimedios.

Audiencia
Sectores de la sociedad, selecciona-
dos por previa investigación y obje-
tivo, ubicados en un determinado lu-
gar y tiempo, expuestos a un emisor 
específico que les trasmite un mensaje. 

Catedráticos
Profesor que ha cumplido con ciertos 
requisitos para impartir conocimien-
tos y que ha alcanzado el puesto más 
alto en la docencia. El término tam-
bién se utiliza para nombrar al em-
pleo y ejercicio del catedrático.
Aquella persona que se dedica a la 
enseñanza de una determinada cien-
cia o arte. Para desplegar la profesión 
de profesor resulta ser condición sin 
equanomposeer habilidades pedagógi-
caspara llevar a cabo efectivamente 
tal menester, porque necesariamente 
cualquier proceso de educación im-
plicará y supone un fenómeno so-
cio cultural, además de ser una ac-
tividad específicamente humana.43



Composición
Estructura con orden visual, espa-
cial de la imagen, que adecua el 
peso de cada elemento y las direc-
ciones del mismo a nivel perceptivo.

Comunicación Audiovisual 

Intercambio de mensajes entre perso-
nas a través de un sistema tecnológico 
sonoro y/o visual. Se diferencia de la co-
municación cara a cara porque existe 
siempre una mediación tecnológica.
Los principales formatos son el radiofóni-
co, el televisivo y el cinematográfico. 

Comunicación Humana
El ser humano emite mensajes, funda-
mentalmente cómo los recibe, mediante 
funciones sensoriales estimuladas por un 
mensaje, reaccionando y llegando a 
un objetivo, mediante otros mensajes. 
Las comunicaciones se realizan en 
un entorno social y cultural que per-
mite a la persona ir creando, for-
mando y modificando dentro del 
mismo entorno. Enviando y recibien-
do mensajes por distintos medios4. 

Disco Interactivo
Es un material multimedia, que se 
ejecuta mediante una computadora 
y el usuario, a través de la pulsación 

4 Álvarez Debans, Norberto. (2000). Impacto y tácticas para la planifi-

cación de medios. Republica de Argentina: Valleta.

de botones por medio del uso del 
Mouse, que promueven la interacción 
entre usuario y contenido, incremen-
tando la asimilación de la información.
Regularmente es visualmente atractivo 
y sencillo para su fácil comprensión.
El fin del uso de un material Multimedia 
es estimular la vista, el cerebro y sobre 
todo, lo más importante, la imaginación. 
Actualmente la tecnología multime-
dia está disponible en cualquier parte 
del mundo, ya que reducen la de-
manda de personal y puestos de in-
formación, pudiendo ser consultados 
las 24 horas, incluso cuando la ayu-
da humana está fuera de servicio.
La interactividad da poder a los u-
suarios, permitiéndole controlar el 
contenido y flujo de información.

Estímulo
Es una forma de energía que se 
percibe y se puede responder, 
por ejemplo las ondas luminosas, 
las sonoras, la presión de la piel).  

Interactivo
Se dice cuando un programa per-
mite una interacción a modo de dia-
logo entre ordenador y usuario.  En 
su campo de aplicación suele ha-
blarse de tres niveles de comunicación:
•No interactiva, cuando un men-
saje no se relaciona con otro previo. 
•Reactiva, cuando un mensaje se relacio-
na únicamente con el previo inmediato. 
•Interactiva, cuando un mensaje se rela-
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ciona con una serie de elementos previos. 
Es también una expresión extensiva que 
en una serie de intercambios comuni-
cacionales, implica que el último men-
saje se relaciona con mensajes ante-
riores a su vez, relativos a otros previos.
La interactividad es similar al nivel de 
respuesta, y se estudia como un proceso 
de comunicación en el que cada men-
saje se relaciona con el previo, y con la 
relación entre éste y los precedentes.

Imagen Digital
Una imagen digital, también llamada 
gráfico digital, es una representación 
bidimensional de una imagen utilizan-
do bits (unos y ceros). Dependiendo 
de si la resolución de la imagen es es-
tática o dinámica, puede tratarse de 
un gráfico rasterizado o de un gráfico 
vectorial. A menos que se indique lo 
contrario en general por imagen digi-
tal se entiende gráfico rasterizado.

Multimedia
Las presentaciones multimedia pueden 
verse en un escenario, proyectarse, 
transmitirse, o reproducirse localmente 
en un dispositivo por medio de un re-
productor multimedia. Una transmisión 
puede ser una presentación multime-
dia en vivo o grabada. Las transmi-
siones pueden usar tecnología tanto 
analógica como digital. Los diferentes 
formatos de multimedia analógica o 
digital tienen la intención de mejorar la 

experiencia de los usuarios, por ejem-
plo para que la comunicación de la 
información sea más fácil y rápida. O 
en el entretenimiento y el arte, para 
trascender la experiencia común.
Los usos de la multimedia permiten 
que los usuarios participen activa-
mente en vez de estar sentados lla-
mados recipientes pasivos de la infor-
mación, la multimedia es interactiva.

Multimedia Interactiva
Es cuando el usuario tiene libre con-
trol sobre la presentación de los con-
tenidos, acerca de qué es lo que 
desea ver y cuando; a diferencia 
de una presentación lineal, en la 
que es forzado a visualizar el conte-
nido en un orden predeterminado.

Niveles
Un grado académico, titulación 
académica o título académico, es 
una distinción dada por alguna in-
stitución educativa, generalmente 
después de la terminación exitosa 
de algún programa de estudios. 

Sin embargo, esta denominación 
suele utilizarse para denominar 
más concretamente a las distin-
ciones de rango universitario, que 
también se denominan titulación 
superior o titulación universitaria.

45



Pensum
Es una guía académica que contribuye, 
mediante procesos de seguimiento y o-
rientación, a desarrollar y potenciar las 
capacidades y cualidades de los estu-
diantes, en el sentido intelectual, ético y 
social. Establece lineamientos generales, 
objetivos,  organización, funciones del 
guía académico y responsabilidades de 
los estudiantes. Así como los servicios de 
apoyo estudiantil, desarrollo académico 
y la formación integral del estudiante.

Percepción
Es un proceso del cerebro, que orga-
niza los sentimientos, producto de las 
sensaciones.  Es un asunto de adqui-
sición de conocimiento, es la cons-
trucción de imágenes reconocibles a 
partir de un conjunto de elementos co-
rrectamente recibidos por separado. 

Plan de estudios
Es el diseño curricular que se apli-
ca a determinadas enseñanzas im-
partidas por un centro de estudios.
El plan de estudio brinda directrices 
en la educación, los docentes se en-
cargarán de instruir a los estudiantes 
sobre los temas mencionados en el 
plan, mientras que los alumnos ten-
drán la obligación de aprender di-
chos contenidos si desean graduarse.
En el desarrollo de un plan de estudio se 

incluye, además de la formación, el en-
trenamiento de los futuros profesionales. 
Esto quiere decir que, junto a las técnicas 
particulares de cada disciplina, se busca 
que el estudiante adquiera responsabili-
dad acerca de su futuro como profesio-
nal y la incidencia que tendrá a nivel social.

PNGs
PNG (Portable Network Graphics) es 
un formato gráfico basado en un algo-
ritmo de compresión sin pérdida para 
bitmaps no sujeto a patentes. Este for-
mato fue desarrollado en buena parte 
para solventar las deficiencias del for-
mato GIF y permite almacenar imá-
genes con una mayor profundidad de 
contraste y otros importantes datos.

Red Curricular
Es también llamada estructura curricular; 
se fundamenta en el análisis reticular o 
reticulación, es decir, la exploración de 
las relaciones entre distintos objetos de 
estudio. Tiene como resultado la gene-
ración de una red, que es la expresión 
gráfica de los elementos y las rela-
ciones que existen entre dichos objetos.
El análisis reticular retoma como funda-
mento la noción de la teoría de sistemas 
con base en la cual el objeto de estudio 
se concibe como un sistema, como un 
todo integral en el que los elementos que 
lo conforman están interrelacionados.
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Renderización
Es el proceso de generar una imagen 
desde un modelo. Los medios por los 
que se puede hacer un renderizado van 
desde lápiz, pluma, plumones o pastel, 
hasta medios digitales en dos y tres di-
mensiones. La palabra renderización 
proviene del inglés render, y no existe 
un verbo con el mismo significado en 
español, por lo que es frecuente usar 
las expresiones renderizar o renderear.
En términos de visualizaciones en una 
computadora, más específicamente 
en 3D, la “renderización” es un proceso 
de cálculo complejo desarrollado por 
un ordenador destinado a generar una 
imagen 2D a partir de una escena 3D. 

La traducción más fidedigna es “interpre-
tación”, aunque se suele usar el término 
inglés. Así podría decirse que en el proce-
so de renderización, la computadora “in-
terpreta” la escena en tres dimensiones y 
la plasma en una imagen bi dimensional.

Resolución
Es el detalle de la imagen, es el factor que 
distingue principalmente las imágenes. 
Se mide normalmente en dpi, que sig-
nifica puntos (píxeles) por pulgada. 

Sistemas de 
Comunicación Masivo
Conjunto de medios masivos, compues-
tos de Información, que empleando re-
cursos tecnológicos difunden produc-
ción con contenidos reales y simbólicos 
a un público definido como masivo, am-
plio, anónimo, geográficamente disper-
so y de composición heterogénea, emi-
tiendo, recibiendo y contestando estos 
mensajes5.   

5 Álvarez Debans, N. (2000). Impacto y tácticas para la planificación de 

medios. Republica de Argentina: Valleta.47


