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Presentacion

Con el avance de la tecnologia los seres humanos son expuestos a miles
de mensajes publicitarios diariamente debido a que cada vez mas se
encuentran nuevos métodos de transmision de informacion, afectando su
forma de pensar y conducta. Lamentablemente también van perdiendo
su identidad cultural.

No cabe duda que la comunicacion visual ha tenido un papel fundamental
en la comercializacion de productos y servicios en los ultimos afios
promoviendo modas, creencias y estilos de vida a los jovenes en su
mayoria. La comunicacion visual también es capaz de rescatar valores y
recuperar creencias importantes para Guatemala.

Tomando lo anterior como punto de partida, se detectd la necesidad de
promover la cultura arquitectonica maya a los estudiantes de disefio
grafico de la USAC como aporte a la identidad guatemalteca que desea
promover el Centro de Investigaciones de la Facultad de Arquitectura
CIFA.

Considerando que la vision de la USAC se interesa por la expresion
de la cultura en todas sus manifestaciones es por ello que se busca
promover la arquitectura maya a los estudiantes de disefio grafico los
cuales forman parte de la Facultad de Arquitectura pero en calidad de
Escuela.

La Escuela de Disefio Grafico ocupa un papel fundamental en la
construccion de la identidad arquitectonica maya debido a que sus
integrantes son comunicadores visuales y podrian utilizar su talento
para el disefio y sus conocimientos en este tema para aportar un valor
inmensurable a la causa.

En el presente trabajo de investigacion se desarrolla la forma en que se
abordé el problema de comunicacion encontrado y la solucidon del mismo
por medio del disefio grafico publicitario.




Introduccion

Capitulo 1
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1.1 Antecedentes del problema y de la institucion

CIFA se define como la entidad académica
responsable del disefio y coordinacion de
la investigacion de corto y largo plazo en los
diferentes campos prioritarios del conocimiento
de la Arquitectura, relacionados a:

*Dinamicas y desequilibrios territoriales

*Sostenibilidad del medio ambiente

*Produccion de objetos arquitectonicos

Teorias e historias de disefio de la arquitectura

*Tecnologia constructiva y vivienda

Diseno grafico

*Manejo, conservacién patrimonial y de centros
histéricos

*Estudios de coyuntura

Las prioridades seran compatibles con el
plan estratégico de la USAC y de la facultad.
Tales campos se abordaran a través de
programas quinquenales compuestos por
proyectos anuales y bianuales de acuerdo con
el presupuesto disponible para los recursos
humanos, equipamiento y mobiliario que
requieran los estudios de cada programa. Los
programas se complementan por lineas de
investigacion de proyectos de graduacion de
licenciatura en arquitectura y disefio grafico.

Las instalaciones de CIFA se encuentran
ubicadas en el segundo nivel del edificio T2
de la Ciudad Universitaria. Cuenta con dos
areas de trabajo, archivos fisicos y digitales
de las distintas investigaciones y material de
consulta de distintas disciplinas: arquitectura,
ingenieria, historia, arqueologia, disefio
grafico, entre otros.

El programa Patrimonio Arquitectonico de
CIFA tiene como objetivo realizar estudios
disciplinarios e interdisciplinarios sobre

Patrimonio Cultural. El Programa tiene varias
intenciones, siendo éstas el dotar a distintos
sectores, de criterios para mejorar la toma
de decisiones, documentar el patrimonio
existente y retroalimentar los procesos de
aprendizaje. Su campo de Estudio incluye
investigaciones sobre Centros, Sitios y
Monumentos Histéricos, asi como los diversos
periodos Arquitectonicos como Prehispanico,
Colonial y Contemporaneo, entre otros.

Universidad de San Carlos. Centro de Investigaciones de la Facultad

de Arquitectura (CIFA, 2012). Quienes somos. Guatemala.

El centro de investigaciones de la Facultad
de Arquitectura ha realizado diversas
investigaciones sobre la tematica en el
transcurso de los anos, elaborando material
util para ser consultado por personas que
se desenvuelven en esta area de interés o
simplemente para conocer sobre estos temas.

Por medio de una serie de entrevistas
realizadas al Arquitecto David Barrios
(Coordinador de CIFA) y recoleccion de datos
necesarios para analizar las necesidades
por las que cursa actualmente la institucion,
se detecto la falta de conocimiento e interés
por parte de los estudiantes de la Facultad de
Arquitectura sobre el tema de la arquitectura
maya. La institucion no ha logrado tener
el apoyo suficiente de los medios de
comunicacién que utiliza regularmente para
dar a conocer este tema, considerando que
no se posee un presupuesto elevado para
invertir en otros medios de comunicacion de
mayor alcance.

Segun el arquitecto David Barrios mportantes
elementos representativos de la identidad de
la arquitectura guatemalteca no son conocidos

por la sociedad en general y podrian jugar un papel preponderante en la construccion de dicha
identidad.

Para empezar a erradicar el problema han intentado promover la consulta de su material de
investigacion a los estudiantes de la carrera de arquitectura realizando trabajos de comunicacion
para divulgar su imagen, dicha comunicaciéon ha sido realizada por practicantes de EPS,
elaborando diversas actividades para que los estudiantes la conozcan, si bien se han logrado
resultados satisfactorios falta por obtener el propésito principal, el cual es dar a conocer su
trabajo y junto con ello la consulta del material realizado sobre arquitectura maya y es por ello
que se hace necesario promover dicho tema a los estudiantes de la Escuela de Disefo Grafico,
los cuales también forman parte de la Facultad.

Se les preguntd a 20 estudiantes de Disefio Grafico si conocian CIFA y 18 contestaron que no

evidenciando el alcance limitado que se ha obtenido con los estudiantes. (ver modelo de encuesta en
anexo 4).

Los canales TV USAC, TV Maya y Vea Canal colaboran activamente con
la institucion transmitiendo de forma periddica sus documentales sobre
arquitectura maya los cuales tienen una aceptacion considerable con los
estudiantes de Disefio Grafico porque al preguntarles sobre los canales
se comprobo que los conocen y observan de forma regular, mas no han
visto documentales de arquitectura maya.

La editorial universitaria también ha colaborado con la institucion en la
impresion del material editorial de sus investigaciones pero no se ha
realizado una estrategia de comunicacién que ayude a divulgar los
diferentes libros, fasciculos y revistas que tratan sobre arquitectura maya.
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1.2 Problema de comunicacion visual

Compartimos los criterios de Garcia (2007) que al referirse al cambio

cultural y crisis de identidad dice:

Identidad cultural es la forma mas evidente
en que se muestra la identificacion de los
individuos con una cultura, es la aceptacion de
los valores éticos y morales que actuan como
soportes y referentes para preservar el orden de
la sociedad.

Su aceptacion y cumplimiento hacen mas
soportable las tareas que los individuos deben
cumplir. A la vez que conserva a los individuos
en el grupo, limita la accién del indiferente y el
peligro del disidente. En este sentido, se dice
que los valores expresan la tension entre el
deseo (del individuo) y lo realizable (en lo social).
Tal tension es productiva mientras los individuos
puedan representarse su propia existencia y
darse una imagen estable y duradera de si
mismos, lo que es posible con una memoria
atenta que reactualice e integre de manera
permanente los acontecimientos fundamentales
de su propia identidad y los proyecte como
orientacion hacia acciones futuras responsables
y creativas. (p.1)

Cada pais cuenta entre sus riguezas muchas
tradiciones y costumbres, platillos locales,
tesoros culturales, paraisos naturales; y es la
unién de todos estos la que conforma la identidad
de un pueblo y por lo tanto de un pais. Si bien
muchas tradiciones locales sobreviven, muchas
otras son sustituidas o combinadas con algunas
extranjeras, mientras esto sucede la identidad
de un pueblo se diluye y olvida, hasta no poder

ser rescatada. (Peruzzini, 2009).
Segun el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo,

PNUD. (2004). Globalizacién y opciones culturales.

Guatemala: PNUD. En América Latina es
notable la pérdida de identidad cultural por
parte de jovenes que permanecen totalmente
influenciados por culturas extranjeras debido al
aumento de los medios de comunicacion con
fines comerciales. Asi mismo los esfuerzos por
aumentar la identidad cultural en los jévenes
por parte de las autoridades han sido escasos.

Los estudiantes de Disefo Grafico no son
exentos de esta problematica porque al
preguntarles acerca de lo que opinaban sobre
arquitectura maya y cuanto sabian al respecto
se identifico que aprecian la arquitectura maya
pero saben poco sobre ella debido al reducido
contenido que reciben de este tema en la
carrera y la falta de iniciativa por parte de ellos
para documentarse por cuenta propia.

Al analizar la red curricular de la Escuela se
observa que en los cursos de Historia del arte
y del disefio 1, 2 y 3 en el 5to. 6to. Y 7mo.
Ciclo respectivamente se imparte ensefianza
sobre la cultura maya durante un breve lapso
de tiempo ya que los programas de los cursos
poseen un aproximado de 10 temas diferentes
mas para impartir.

La importancia de aumentar el interés por la
arquitectura maya en los estudiantes de Disefio
Gréfico radica en la misién de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, la cual nos dice
“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 difusién
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 soluciéon de

los problemas nacionales.” (ver red curricular en anexo
3)

(Misién y Vision, s.f.)

Inscribete [Rectoria). (2012). Recuperado de http://chegea.blogspot.
com/2011/01/incribete-al-programa-academico.html

Al mismo tiempo se cumple con la visién de
la Facultad de Arquitectura, la cual es “Ser
el ente rector de la educacion superior en la
formacién del profesional de la Arquitectura y
el Disefio Grafico, que aporten soluciones a
los problemas nacionales en el ambito de
su competencia preservando los recursos
culturales y nacionales.”

Universidad de San Carlos. Departamento de Registro y Estadistica
(2004). Catalogo General de Estudios. Guatemala.

Beylion. Facultad de arquitectura [Edificio T2]. Recuperado de http:/
www.panoramio.com/photo/66857292




1.3 Justificacion

Magnitud

La poblacion que puede verse beneficiada
con la realizacion de este proyecto es la de
estudiantes de Disefio Grafico de la USAC,
ademas de las generaciones de estudiantes
venideras en la escuela a las que debe
prepararseles culturalmente.

En el periodo del afio 2010 a lo que va del afo
2012 la Escuela de Diseno Grafico ha tenido
4,174 estudiantes Inscritos y 115 graduados.
Esto significa que 1,400 estudiantes de Disefio
Grafico son inscritos al afo y 50 de ellos
graduados. Un estudiante promedio tarda
entre 5 a 6 afnos en graduarse de Licenciado
en Diseno Grafico pero con el paso de los
afnos cada vez son mas los estudiantes que
egresan segun datos proporcionados por
Registro y Estadistica de la USAC y por la
Gerencia de la Facultad de Arquitectura.

(Ver estadisticas en anexo 1y 2).

Trascendencia

Al no interesarse por este tema, el estudiante de
Disefio Grafico limita la valoracién y apreciacion
de la arquitectura maya. Mientras que con esta
campafa de comunicacion se pretende fortalecer
la vision de la Escuela de Disefio Grafico la
cual es “Ser en Guatemala una institucion de
educacioén superior cuya funcion es ser el ente
rector en la formacion profesional, asi como de
la produccion y difusion del conocimiento en
Disefio Grafico. Todo ello para contribuir al
desarrollo sostenible del pais, preservando
y protegiendo los recursos culturales y
naturales.”. Universidad de San Carlos. Departamento de Registro
y Estadistica (2004). Catalogo General de Estudios. Guatemala.

Vulnerabilidad

La incidencia del disefiador grafico publicitario
es de vital importancia para lograr persuadir
a los estudiantes de Disefio Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala a
que se interesen por la cultura arquitectonica
maya mostrandoles laimportancia de mantener
vivo un patrimonio cultural guatemalteco tan
importante como lo es la arquitectura por
medio de esta campafa de comunicacion.

Factibilidad

Se cuenta con el apoyo de las autoridades de la
Facultad de Arquitectura pararealizar diferentes
actividades de comunicacion dotando a la
institucion con infraestructura, carteleras,
pantallas para anuncios, comunicados en su
pagina de facebook, alojamiento de hosting,
publicidad en su campus virtual y sitio web.
Asi mismo también se cuenta con el apoyo
de diferentes medios de comunicacion que
posee la universidad como lo es la editorial
universitaria, TV USAC vy radio universitaria.
Cabe mencionar que existe una alianza activa
entre la institucion y DIGI (Direccion General
de Investigacion), TV Maya y Vea Canal.

Objetivo general

Realizar una campana de comunicacion persuasiva para promover la cultura arquitecténica
maya dirigida a los estudiantes de Disefio Grafica de la USAC impulsada por el Centro de
Investigaciones de la Facultad de Arquitectura CIFA.

Objetivo especifico de

comunicacion

Definir una estrategia de comunicacion persuasiva
que sensibilice a los estudiantes de Disefio
Grafico para aumentar su interés por la cultura
arquitectonica maya.

Objetivo especifico de diseio

Crear piezas visuales que informen a los
estudiantes de Disefio Grafico sobre el material
editorial y audiovisual existente sobre arquitectura
maya realizado por CIFA.




Capitulo 2

Perfil de la organizacion que demanda el servicio
y publico destinatario




2.1 Perfil de la Organizacién y el servicio que brinda

CIFA

CIFA se define como la entidad académica
responsable del disefio y coordinacion de
la investigacion de corto y largo plazo en los
diferentes campos prioritarios del conocimiento
de la Arquitectura, relacionados a:

*Dinamicas y desequilibrios territoriales

*Sostenibilidad del medio ambiente

*Produccion de objetos arquitectonicos

Teorias e historias de disefio de la arquitectura

*Tecnologia constructiva y vivienda

Disefo grafico

*Manejo, conservacion patrimonial y de centros
historicos

Estudios de coyuntura

Las prioridades seran compatibles con el
plan estratégico de la USAC y de la facultad.
Tales campos se abordaran a través de
programas quinquenales compuestos por
proyectos anuales y bianuales de acuerdo con
el presupuesto disponible para los recursos
humanos, equipamiento y mobiliario que
requieran los estudios de cada programa. Los
programas se complementan por lineas de
investigacion de proyectos de graduacion de
licenciatura en arquitectura y disefio grafico.

Universidad de San Carlos. Centro de Investigaciones de la Facultad

de Arquitectura (CIFA, 2012). Quienes somos. Guatemala.

Misién

La mision del CIFA esta orientada a ser el ente
rector en la Facultad de Arquitectura de disefio
y ejecucion de estrategias para el estudio de

10

los principales problemas y fendmenos de la
realidad nacional que afectan a la mayoria
de poblacién guatemalteca en el territorio
nacional en los campos del conocimiento de la
arquitectura, el urbanismo y el disefio grafico.
Estudio del territorio en cuanto a su utilizacion
con espacio habitado con fines humanos.
Sustituir por ente sector en estudios territoriales
en todos aquellos aspectos relacionados a uso

humano.
(CIFA, 2012). Quienes somos. Guatemala.

Visién

El Centro de Investigaciones de la Facultad
de Arquitectura se define como la entidad
académica responsable del disefio y
coordinacién de la investigacién de cortoy largo
plazo en los diferentes campos prioritarios del
conocimiento de la Arquitectura.

Universidad de San Carlos. Centro de Investigaciones de la Facultad

de Arquitectura (CIFA, 2012). Quienes somos. Guatemala.

Objetivos

Establecer referentes tedricos y estrategias
metodoldgicas para la construccion de
informacioén, explicaciones y conocimiento
acerca de la arquitectura, la ciudad, el
ambiente, el territorio y el disefio grafico.

Elaboracion y manejo de bases de datos
espaciales y demograficos las cuales seran
utiles para la realizacion de analisis asi como
la comprension y explicacion de los principales
fendmenos territoriales y ambientales.

Publico que atiende
Cuenta con el apoyo de las autoridades de la
Facultad de Arquitectura pararealizardiferentes

actividades de comunicacion dotando a la
institucion con infraestructura, carteleras,
pantallas para comunicados, pagina de
facebook, alojamiento de hosting y publicidad
en su campus virtual. Asimismo, también se
cuenta con el apoyo de diferentes medios
de comunicacion que posee la universidad
como la editorial universitaria, TV USAC y
radio universitaria. Cabe mencionar que existe
una alianza activa entre la institucion y DIGI
(Direccion General de Investigacion), TV Maya
y Vea Canal.

Eficiencias de comunicacioén visual
Cuenta con el apoyo de las autoridades de la
Facultad de Arquitectura pararealizardiferentes
actividades de comunicacion dotando a la
institucion con infraestructura, carteleras,
pantallas para comunicados, pagina de
facebook, alojamiento de hosting y publicidad
en su campus virtual. Asimismo también se
cuenta con el apoyo de diferentes medios de
comunicacién que posee la universidad como
lo es la editorial universitaria, TV USAC y
radio universitaria. Cabe mencionar que existe
una alianza activa entre la institucion y DIGI
(Direccion General de Investigacion), TV Maya
y Vea Canal.

Carencias de comunicacion visual
No se ha influido en la poblacion en general
sobre aspectos importantes de la arquitectura
guatemalteca ni siquiera con los estudiantes de
su misma facultad y el problema es que aun no
han realizado una campana de comunicacion
que logre persuadir a los estudiantes de
Disefio Grafico a interesarse por la cultura
arquitectonica maya, ya que siguen teniendo
poco conocimiento sobre el tema.

a
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2.2 Grupo Objetivo

En el ambito de la publicidad, los términos
mercado objetivo, publico objetivo, grupo
objetivo y mercado meta, asi como los
anglicismos target, target group y target market,
se utilizan como sin6nimos para designar
al destinatario ideal de una determinada
campana, producto o servicio.

(“Mercado Objetivo” 2012)

Grupo Objetivo Primario

Estudiantes de la Escuela de Disefio Grafico de
la Facultad de Arquitectura de la Universidad
de San Carlos de Guatemala de sexo
masculino y femenino entre 20 a 25 afios que
viven en la ciudad capital de Guatemala con
nivel socioecondmico medio. Lo que destaca
de este target es que son creativos, nocturnos,
se mantienen al ritmo de la tecnologia,
conocedores de software de disefio y poseen
un criterio muy amplio.

A continuacion se especifican los puntos
encontrados que se utilizaron para describir
al grupo objetivo mediante una encuesta

realizada (ver modelo de encuesta en anexo 4).

Caracteristicas Demograficas
+ Origen: guatemalteco

* Departamento: Guatemala
* Vive con: familia

Caracteristicas Psicograficas
* Religion: catdlica

» Casa de estudio: USAC

* Tiempo libre: leer y pasear
» Comida: casera

* Canales y programas de TV: discovery
channel y history channel

* Tienen cable: si
* Tienen internet: si

» Estaciones de radio: variada pero en
especial Atmosfera

* Musica: rock y electrénica

* Periédicos: Prensa Libre

* Diversion: salir a pasear y ver television
* Deporte: futboll

Cultura visual
* Redes sociales: facebook y twitter

* Medios electronicos: Hotmail y gmail

« Sitios web: devian art, dafont, shutterstock
y foro alfa

* Bebidas: coca cola y naturales

Grupo Objetivo Secundario

Estudiantes de la Universidad de San Carlos
de Guatemala en general sexo masculino y
femenino entre 20 a 25 anos.

Perfil psicografico

* Clase socioecondmica: variado, desde
estudiantes que padecen de pobreza,
hasta estudiantes con ingresos
economicos altos.

* Estilo de Vida: Los estudiantes tienen un
estilo de vida muy diverso, son estudiantes
donde la mayoria trabaja para poder
sostener sus estudios, a pesar de no
pagar mucho en el afio de estudios, tienen
que comprar libros, fotocopias, material,
transporte, comidas, etc.

* Intereses: Los estudiantes por ser jévenes,
sus principales intereses son estudiar y
trabajar. Estudiar para ser profesionales
y conseguir un mejor trabajo. El trabajo
lo necesitan para poder sostener los
estudios y poder ayudar a su familia.
Tienen intereses en salir a divertirse, en
tener una relacion sentimental.

Personalidad

Es alegre, es una personalidad joven. Muchos
tienen un caracter de compromiso con los
estudios, otros simplemente ven como mejora
sus condiciones de vida con la universidad.
Debido a las diferentes obligaciones, no
pueden avanzar en los estudios universitarios.

Habitos de consumo

Son jévenes que les gusta consumir comidas
rapidas, o comidas en cafeterias de la
Universidad San Carlos de Guatemala.

Cultura visual

La comunidad actual de la Universidad de San
Carlos vive endiferentes culturas, porloque ven
cosas totalmente diversas. Sin embargo, hay

muchas modas las cuales pueden ser un factor
generalizado. Normalmente se mantienen en
los diferentes contextos: restaurantes, cines,
parques, calles, discotecas, etc.

Otro factor muy importante sobre la cultura
visual de los estudiantes de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, es el uso de la
computadora y el internet. Esta cultura visual
es un factor generalizado, ya que todos los
estudiantes de la USAC tienen que tener
acceso a una computadora e internet para
realizar sus tareas. Por lo tanto la mayoria tiene
mas de alguna red social, ya sea Facebook,
Twitter, Youtube, etc. Pero al mismo tiempo
han perdido contacto con la lectura.

Toma lateral [Edificio T1]. Recuperado de http://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Edificio_T1_UCAS.jpg
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3.1 Marco teérico conceptual

Guatemala cursa por tiempos en donde la
tecnologia y los medios de comunicacién
aumentan en cantidad y alcance cada dia
mas provocando que los jovenes pierdan
su identidad cultural a causa de que son
influenciados por nuevas modas que traen
consigo fines comerciales opacando nuestras
bellezas naturales y culturales. Hoy en dia es
comun que un objetivo trazado por los jévenes
sea el de ir fuera del pais para empezar una
vida laboral.

Se debe inculcar la identidad cultural tal y
como lo indica la mision de la Universidad de
San Carlos de Guatemala la cual nos dice “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.”

(Misién y Vision, s.f.)

Esta mision es apoyada por la vision de la
facultad de arquitectura la cual es “Ser el
ente rector de la educacion superior en la
formacién del profesional de la Arquitectura
y el Disefio Grafico, que aporten soluciones
a los problemas nacionales en el ambito de
su competencia preservando los recursos
culturales y nacionales.”

Universidad de San Carlos. Departamento de Registro y Estadistica

(2004). Catalogo General de Estudios. Guatemala.

En la facultad de arquitectura se ubica el
Centro de Investigaciones de la Facultad de
Arquitectura CIFA la cual se define como la

entidad académica responsable del disefio y
coordinacioén de la investigacién de corto y largo
plazo en los diferentes campos prioritarios del
conocimiento de la Arquitectura relacionados a:

+ Dinamicas y desequilibrios territoriales

« Sostenibilidad del medio ambiente

* Produccion de objetos arquitectonicos

* Teorias e historias de disefio de la arquitectura

* Tecnologia constructiva y vivienda

* Disefo grafico

* Manejo, conservacion patrimonial y de centros
histéricos

* Estudios de coyuntura

Actualmente CIFA desea generar interés de
parte de las personas por la arquitectura maya
debido a que importantes elementos de este
han tenido un desinterés y desconocimiento
evolutivo por la poblaciéon guatemalteca a tal
grado que personajes extranjeros han tenido
en su poder la capacidad de utilizar las piezas
arqueoldgicas mayas nacionales a su gusto
como trasladarlas fuera del pais para fines
culturales y comerciales sin que nadie se lo
impida.

Segun el Arquitecto David Barrios (coordinador de CIFA)
‘Importantes elementos representativos de la
identidad de la arquitectura guatemalteca no son
conocidos por la sociedad en general y podrian
jugar un papel importante en la construcciéon de
dicha identidad”.

Se identifica la ausencia de comunicacion de
parte CIFA con algunos sectores que podrian
ser claves paraaumentar el conocimientode las
personas sobre este tema, se debe definir una
estrategia que genere conocimiento al mayor
numero de personas posibles aprovechando
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los recursos que se tengan a disposicidon para
conseguirlo.

La escuela de Disefio Grafico forma parte de
la facultad de arquitectura por lo que se decide
tomar su apoyo para erradicar el problema. En
el marco de la asignacién de la licenciatura en
disefio grafico énfasis creativo como parte del
proceso de graduacion, se realiza el proyecto
de graduacion en la cual interviene el disefiador
grafico.

Segun Peter Behrens: L@ comunicacion visual es
la columna vertebral de la relacion entre la
empresa y sus publicos ya que «todo entra
primero por los ojos» y la primera impresion es
la que cuenta.

La comunicacion visual crea mensajes
visuales que dan a conocer una idea y sirve
para generar una determinada accion en el
grupo objetivo que sera sometido a recibir el
mensaje.

Cuando hablamos de comunicacién visual no
podemos limitarnos a un unico tema, ya que
el concepto comunicacién visual puede ser
tratado desde varias perspectivas. En este
proceso intervienen los siguientes conceptos
clave:

Emisor: quien emite el mensaje.

Receptor: quien recibe el mensaje.

Mensaje: lo que se trasmite.

Caddigo: conjunto de normas que relacionan
significantes con significados

Canal: soporte a través del cual se trasmite el
mensaje (periddicos, tv, cine...).

(Comunicacion visual, s.f.)

Esto indica que la intervencion del Disefiador
Grafico para promover la cultura arquitecténica
maya a un grupo objetivo establecido es
importante. Se debe definir un grupo objetivo
especifico para que la comunicacion fluya
con fuerza y funcionalidad. En el ambito de
la publicidad, los términos mercado obijetivo,
publico objetivo, grupo objetivo y mercado
meta, asi como los anglicismos target, target
group y target market, se utilizan como
sinbnimos para designar al destinatario ideal
de una determinada campafa, producto o
servicio.

(Mercado Objetivo, s.f.)

En este caso se sugiere no tomar un grupo
objetivo tan amplio como lo es un pais entero
debido a que las personas poseen diferentes
estilos de vida y eso ocasiona interferencia
en el mensaje a transmitir en cambio una
porcidn de personas determinada comparten
estilos de vida en comun. Para este proyecto
de investigacibn se propone tomar a los
estudiantes de Diseno Gréfico de la Facultad
de Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala.

Cabe resaltar que los disefiadores graficos son
comunicadores visuales tal y como lo que se
pretende realizar asi que tener a esta poblacion
como grupo objetivo genera una oportunidad
de expandir comunicacion a un mayor numero
de personas porque podria persuadirseles
para que persuadan a diferentes segmentos
de mercado como las diferentes facultades de
la USAC y de esa forma no solo alcanzar que
el mensaje llegue a una facultad sino que a
todas.
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USAC [Biblioteca)]. Recuperado de http://en.wikipedia.org/wiki/

File:Biblioteca_y_Plaza.jpg

El grupo objetivo debe ser investigado y
analizado a profundidad para poder tomar
decisiones de comunicacion y para eso se
utilizan una serie de herramientas para la
recoleccion de datos estadisticos con los
que se miden el grado de efectividad en
los mensajes a ser transmitidos al mercado
objetivo.

Para lograr que los mensajes visuales
alcancen al grupo objetivo se debe utilizar una
campaina publicitaria que permita transmitir
dichos mensajes de forma clara y concisa a
los estudiantes de disefio grafico.

La publicidad es una forma de comunicacion
comercial que intenta incrementar el consumo
de un producto o servicio a través de los
medios de comunicacion.
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A través de la investigacion, el analisis y
estudio de numerosas disciplinas, tales como
la psicologia, la sociologia, la antropologia, la
estadistica, y la economia, que son halladas
en el estudio de mercado, se podra desarrollar
un mensaje adecuado para el publico.
(Publicidad, s.f.)

Existen varios tipo de publicidad por lo que
debe de analizarse cual es el mas efectivo
para ser aplicado en este caso, para empezar
debe de pensarse en el grupo objetivo y en
los resultados obtenidos de la investigacion
del mismo en cuanto aspectos psicologicos,
demograficos y sociograficos por ejemplo
un tipo de publicidad es el BTL (Below
The Line) la cual consiste en el empleo de
formas no masivas de comunicacién para
mercadeo dirigidas a segmentos de mercado
especificos. La BTL se conoce también como
marketing de guerrilla. Este no es el tipo de
publicidad apropiado para esta ocasién debido
a que el grupo objetivo seleccionado son los
estudiantes de disefo grafico de la USAC en
general y no estudiantes de un determinado
semestre.

ATL (Above The Line) es la que utiliza medios
publicitarios convencionales. Con esta
estrategia pretende llegar a una audiencia
mas amplia, ya que se sirve de los medios
llamados masivos, donde la inversion en
campanas publicitarias suele ser elevada.
Es la mas apropiada para este proyecto con
la unica diferencia de que en este caso el
costo de la campanfa no sera elevada porque
tanto la creatividad como el disefio de las
piezas publicitarias seran realizadas de forma
gratuita por ser parte del Ejercicio Profesional
Supervisado EPS.
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3.2 Concepto creativo

El concepto creativo Es una formulacion
construida para sintetizar todos aquellos
elementos que permiten transmitir la
diversidad de informacion y la profundidad
de comunicacion que el anunciante desea
establecer con su mercado. En el papel de
uso comunicativo, el concepto surge de la
codificacion y se fundamenta en el caracter del
producto, del anunciante, del mercado y por
supuesto, de la marca. Empleando el analisis
de Christian Regouby, la trascendencia de los
conceptos se puede establecer a partir de tres
dimensiones:

* La profundidad: Raices culturales del

concepto.

 La amplitud: Aplicaciones del concepto.

* La perennidad: Duracién del concepto.

A su vez, la validez de un concepto se juzga
por 8 criterios:
* Claridad. ¢, Qué tan comprensible es?
* Realismo. ¢ Refleja o corresponde a una
realidad?
* Diferenciacion. ¢ Destaca respecto a otras
formulaciones que tienen el mismo fin?
* Memorizacion. ¢;Se retiene en la mente
por si mismo?
* Movilizacion. ¢Puede ser utilizado para
llegar a distintas audiencias?
* Aplicabilidad. ¢ Se puede utilizar en varios
espacios o medios de comunicacion?
« Vigencia. ¢ En qué tiempo sera obsoleto?
* Agrupamiento. ¢Cuantos elementos
puede agrupar sin perder el sentido de
comunicacion?
(“Concepto Creativo,” 2006)

Para lograr resultados satisfactorios con
la campana de comunicacion persuasiva
impulsada por el Centro De Investigaciones De

La Facultad De Arquitectura CIFA se hace de
vital importancia la formulacién de un concepto
que contenga la idea principal que se le desea
transmitir al grupo objetivo y que tengala fuerza
suficiente para persuadirlo. Dicho concepto
debe ser utilizado como guia para todas las
tomas de decisiones y desarrollar la campafa
manteniendo la unidad de cada pieza en base
aél.

Para encontrar el concepto creativo se
necesita conocer a profundidad el grupo
objetivo y encontrar un beneficio atractivo para
él, a continuacion se describe el procedimiento
utilizado para encontrar el concepto creativo
en el orden de ejecucion.

LA FORMULA
INFALIBLE

INSIGHT

Carolina, A. (2011). Insight [concepto creativo].
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Retrato del consumidor

El retrato es una imagen real del consumidor, que describe a partir de caracteristicas crudas y
cotidianas de aquello que el consumidor piensa, cree, desea y suefa, evitando la dureza del perfil

pSiCOg rafico. (‘Retrato del consumidor,” 2009)

El retrato del consumidor es el disefio de una infografia del grupo objetivo que ayuda a conocerlo
mejor, a continuacion se describe cada elemento del proceso que conlleva segun guia metodologica
del curso Proyecto de Graduacion del 10mo. Semestre de Disefio Grafico USAC (ver guia de retrato del

consumidor en anexo 8).

Objetivos
* |dentificar aspectos relevantes vy
significativos del grupo objetivo, a partir
del conocimiento de sus necesidades mas

profundas.

 Emitir juicios de valor y establecer empatia
con el grupo objetivo.

* Definir el retrato del consumidor en forma
grafica y descriptiva.

* Organizar y categorizar informacion
obtenida en el proceso de investigacion y
analisis.

Recursos y actividades
* Se escuchan historias del grupo obijetivo.

» Se definen sus necesidades.

* Se crea un personaje del mismo.

Estrategia de ensenanza aprendizaje
SPICE: Siglas en ingles de social, physical,
identity, communication, emotional que en
espanol significan social, fisico, identidad,
comunicacion, emocional es un cuadro
comparativo.

¢ Qué es SPICE?

El cuadro comparativo es una estrategia de
ensefianza—aprendizaje que permite identificar
las semejanzas y diferencias de dos o mas
objetos o hechos. Una cuestion importante es
que, luego de hacer el cuadro comparativo, es
conveniente enunciar la conclusion a la que se
llego.

Propésito
* Permite desarrollar la habilidad de
comparar, lo que constituye la base para
la emisién de juicios de valor.

* Facilita el procesamiento de datos, lo cual
antecede a la habilidad de clasificar y
categorizar informacion.

* Ayuda a organizar el pensamiento.

Metodologia
Se piensa acerca del desafio elegido en el
proyecto.

1. ¢Quiénes son los usuarios? Se crea un
personaje basandose en la intuicion.

- Se piensa en él o ella como un individuo.
- Se le da un nombre.

- Se describe su vida a través de la propia
perspectiva de manera integral y holistica.

- Se visualiza como si se fuera traer a la
vida.

2. i Se piensa acerca de las necesidades mas
profundas del grupo objetivo basandose en lo
que se sabe intuitivamente?

- Social: ;Qué es lo que necesita esta
persona en cuanto a las relaciones de
las personas a su alrededor? (Ejemplo:
Necesito apoyo de las personas alrededor
mio)

- Fisico: ¢Qué es lo que esta persona
necesita en un nivel practico y funcional?
(Ejemplo: Quiero estar preparado para lo
peor)

- Identidad: ;Como esta persona necesita
definirse a si mismo? (Ejemplo: Soy una
persona que contribuye a la sociedad)

- Comunicacion: ¢ Qué informacion necesita
esta persona? (Ejemplo: Quiero saber lo
que me esta pasando)
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- Emocional: 4 Qué es lo que esta persona
necesita emocional y psicolégicamente?
(Ejemplo: Quiero paz mental)

3. Se debe concluir

- ¢ Qué se aprendio de nuevo y valioso en este
analisis?

- ¢Como se va a usar este conocimiento
y acercamiento para seguir adelante en el
proyecto?

— SPICE

0 T
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Realizacion del SPICE

Personaje: Carlos Pérez

Carlos Pérez es el nombre de un muchacho de 22 anos estudiante de Disefio Grafico de la
USAC, actualmente cursa el 4to. Semestre de la jornada vespertina, reside en la colonia Santa
Ana zona 5 de la ciudad capital, regularmente viste con pantalones jeans, t-shirts de diferentes
colores y tenis. Trabaja de disefiador grafico en una empresa agencia de publicidad ubicada
en la zona 10 en la que gana Q3, 000.00 mensuales, durante medio tiempo le lunes a viernes,
actualmente tiene una relacion de noviazgo con una chica que cursa por el mismo semestre que
él en la misma facultad con la que comparten los mismos amigos, posee también amistades
en su trabajo y colonia. Los sabados sale con su novia o amigos a discotecas, cine, etc. Y los
domingos en la mafiana practica futbol y por las tardes adelanta tareas de la U.

Escucha musica Rock, no escucharadioy lee la prensa libre. Posee una laptop MAC pararealizar
sus tareas y un blackberry, tiene cuenta de facebook y twitter que utiliza para comunicarse
con sus amistades ya sea en plan de trabajo como de amistad. Tiene cable pero casi no mira
television, es catdlico y vive con sus padres. Adicto a la Coca Cola. Es delgado con 1.65 metros
de altura y color de piel morena clara, es extrovertido pero a veces cambia de humor como si
tuviera problemas en su casa y efectivamente algunas veces sus padres lo regafian por que
llega tarde a su casa cuando sale a molestar con sus amigos en donde se pasa de tragos
(cerveza gallo) provocando discusiones en las que amenaza con irse de la casa pero que al fin
y al cabo siempre se reconcilian.
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' Social
- Siento que el apoyo que me dan

otras personas me ayuda a salir
adelante.

Identidad l

RETRATO DEL
CONSUMIDOR

- No me arrepiento de nada de lo que
he hecho.

- Necesito a mi novia ahora mas
cerca que nunca porque ella me
motiva a superarme.

- Con mis amigos somos excéntricos.

- Hago algo diferente siempre que

uedo.
- Los catedraticos han estado a mi G

lado desde el principio de la carrera. - Me gusta salir a fregar todos los

. fines de semana.
- Mis padres me dan su apoyo y

carifio incondicional. - Los cuates de mi novia son mis

cuates.

- Mis amigos me han hecho el paro
siempre.

Emocional

- Me persino siempre antes
de salir de mi casa

- Ala mucha hechemole
ganas al trabajo en grupo
hombre

-Amo el Diseno
Grafico

Comunicacién

- Necesito un tutorial de
Maya.

- Necesito que el profe me
diga si voy bien.

- Quiero que toda la mara
conozca mi talento.

-Voy a hacer una pagina
de Facebook para la
campana publicitaria.

- Quiero empezar a ir al gimnasio.
- Me estoy engordando.

- Yo no hago nada de ejercicio.

- Soy bueno para correr.

- Yo no levanto pero ni una hoja.

NECESIDADES MAS PROFUNDAS

DE UN ESTUDIANTE DE DISENO GRAFICO DE LA USAC

Conclusiones

Social: Fisico: Identidad: Comunicacion: Emocional:
Posee una Practica futbol Por la misma Por el hecho Por el hecho
necesidad unavezala necesidad de trabajar de de ser catdlico

profunda de
pertenecer a
un grupo de
amigos que se
desenvuelvan
alrededor suyo.

semana pero le
gustaria tener
mas tiempo para
jugarlo de forma
mas cotidiana.

de afecto por
parte de otras
personas
necesita
mantener una
personalidad
simpatica.

creativo necesita
estar actualizado
asi que visita
sitios web

donde provean
informacion sobre
los softwares que
utiliza.

se siente mas
seguro al
encomendarse a
la virgen Maria.

1. EI SPICE es una herramienta util para estar 2. Tomando como referencia lo aprendido

en los zapatos del grupo objetivo, ver el
mundo desde su perspectiva y saber como
piensa. De esa forma poder estructurar
mejor el mensaje visual que se utilizara en
la campafia de comunicacion.

en este ejercicio, se formula un concepto
creativo en base al SPICE del grupo
objetivo.




Insight

Segun Alex Pallete, SOlO conseguimos un producto
verdaderamente creativo y efectivo cuando el
insight se enfoca en: Revelar el por qué la gente
piensa lo que piensa, hace lo que hace, o siente
lo que siente. O también cuando esa revelacion
ayude a entender todo lo contrario, el por qué la
gente no piensa, hace o siente algo concreto.
A continuacion se describe cada elemento
del proceso que conlleva la identificacién de
insights segun guia metodoldgica del curso
Proyecto de Graduacion del 10mo. Semestre
de Diseno Grafico USAC (ver guia de insight en anexo 9).

Objetivos
« Establecer puentes cognitivos para
organizar y secuenciar la informacion
obtenida en el proceso de investigacion
y analisis del proyecto.

» |dentificar aspectos relevantes y
significativos del grupo objetivo, a partir
del conocimiento de sus necesidades
mas profundas.

* Emitir juicios de valor y establecer
empatia con el grupo objetivo.

* Definir el retrato del consumidor en forma
grafica y descriptiva.

* Organizar y categorizar informacion
obtenida en el proceso de investigacion
y analisis.

Recursos y actividades
* Lluvia de ideas.
* Disefar la experiencia del usuario.
* Prototipar y concretar con el usuario.

Estrategia de enseianza aprendizaje
POEMS: Siglas en ingles de people, objects,
environments, messages & media, services
que en espanol significan personas, objetos,
ambientes, mensajesy medios de comunicacion,
servicios. Estos son los elementos que forman
parte de la vida cotidiana del grupo objetivo y
gue pueden decir mucho sobre el estilo de vida
gue conlleva.

¢ Qué es POEMS?

El cuadro comparativo es una estrategia de
ensefianza—aprendizaje que permite identificar
las semejanzas y diferencias de dos o mas
objetos o hechos. Una cuestidon importante es
que, luego de hacer el cuadro comparativo, es
conveniente enunciar la conclusion a la que se
llego.

Propésito
Los propésitos de utilizar la estrategia de
ensefianza aprendizaje POEMS son:

* Permite desarrollar la habilidad de
comparar, lo que constituye la base para
la emisidn de juicios de valor.

* Facilita el procesamiento de datos, lo cual
antecede a la habilidad de clasificar y
categorizar informacion.

* Ayuda a organizar el pensamiento.

¢Para qué se utiliza?

+ Permite desarrollar la habilidad de
comparar, lo que constituye la base
para la emision de juicios de valor.

* Facilita el procesamiento de datos, lo
cual antecede a la habilidad de clasificar
y categorizar informacion.

* Ayuda a organizar el pensamiento.

Metodologia
Se piensa acerca del desafio elegido en el
proyecto.

1. Se plantea la experiencia desde la
perspectiva del grupo objetivo.

2. Se imagina una nueva experiencia radical
que abarque las necesidades del grupo
objetivo.

- Definen y comprenden sus necesidades

- Describen aspectos desde la perspectiva
del grupo objetivo

- Visualizan al usuario en un viaje a través
del tiempo

- Consideran y evaluan al grupo objetivo
desde los siguientes componentes:

+ Gente: ;Quiénes van a estar en
contacto con la experiencia? (Ejemplo:
Vendedores, trabajadores de call
centers, etc.)

* Objetos: ¢Qué cosas fisicas pueden
ser creadas? (Ejemplos: Objetos
electronicos, herramientas, etc.)

» Ambientes: En qué tipo de locacion o
en que lugar se pueden llevar a cabo?
(Ejemplos: Tienda, oficina, casa, etc.)

* Mensajes y medios: ¢;Qué tipo de
informacion puede ser proveido vy
como? (Ejemplo: Libros, revistas,
afiches, etc.)

+ Servicios: ¢Qué servicios y sistemas
de soportes pueden ser ofrecidos?

Envio, consultoria

(Ejemplo:
personalizada, etc.)

3. Se debe concluir

- ¢ Qué se aprendio de nuevo y valioso en
este analisis?

- ¢,Como se va a usar este conocimiento y
acercamiento para seguir adelante en el
proyecto?

AL

«— POEMS -
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Realizacion del POEMS

Lluvia de ideas

La lluvia de ideas (en inglés brainstorming), también denominada tormenta de ideas, es una
herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o
problema determinado.

La principal regla del método es aplazar el juicio, ya que en un principio toda idea es valida y
ninguna debe ser rechazada. Habitualmente, en una reunion para la resolucion de problemas,
muchas ideas tal vez aprovechables mueren precozmente ante una observacién “juiciosa” sobre

su inutilidad o caracter disparatado.
(“Lluvia de ideas” 2012)

cuadro No. 1 Lluvia de ideas

Amigos, Guatemala, Amor,
dibujo, arboles, sentimiento,
familia, actitud, religion.
novia, tecnologia, arquitectura
futbol, esmero, maya,
diseno guatemalteco, piedra,
grafico, diferentes, rituales,

FARUSAC, locos, desaparicion,
catedraticos, extraordinarios, identidad,
cerveza, Unicos, cultura,
virgen maria, los que se animan, creencia,
adobe, los que se arriesgan, civilizacion,
pincel, vida, cosmos, sociedad,
pintura, galactico, proteccion,
color, piramides, medio
eventos, ruinas, ambiente,
arte, artesania, inteligencia,
desvelo, escultura, construccion,
extravagancia, guerra, siglos,
alegria, sacrificio, anos,
compaiia, sangre, milenios,
deporte, raza, baktun,
musica, mentalidad, peten,
rock, consciencia, piedras negras,
conciertos, pensamiento, dos pilas,
mayas. sabiduria. naranjo.

Elaboracion propia
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Experiencia

Lo que experimenta el grupo objetivo al ver o escuchar sobre arquitectura
maya es un recuerdo del tema que vio en los cursos de Historia del arte
y del disefio 1, 2 y 3 en el 5to. 6to. Y 7mo. Ciclo respectivamente el
cual se ve por un breve momento y que los estudiantes no le dedican
suficiente tiempo por no ser una materia tan dificil y poner mas empefio
a cursos mas importantes que cursan en ese momento por lo que le
parece informacion de poca importancia para su vida profesional pero
que al mismo tiempo le parece importante conocer mas no realizar
alguna especie de busqueda de informacion sobre ello.

tengo amigos
buen trabajo
buena novia
soy simpatico

me va bien en la U
hago deporte
tengo buen cuerpo

estoy bien con la virgen
soy todo lo que queria ser

Necesidades
El grupo objetivo tiene necesidades de pertenecer a un grupo, emprendimiento, dinero, noviazgo,
ejercicio, comunicacion, religion y tecnologia.

Perspectiva

* La cultura maya es interesante pero me da hueva documentarme.

* Eso yalo vi.

* Me enorgullece que los mayas sean de mi pais.

* Me da verglenza hablar de ello porque van a pensar que soy indio.

Viaje en el tiempo

Estudie dibujo en construccion, me la pase bien con mis amigos, tuve mis peleitas y problemas
pero siempre sali adelante tuve apoyo de mis padres, siempre jugué futbol, tuve mis novias y
salia con mis cuates.

Evaluacion

» Gente: Profesores, amigos, novia, padres.

» Objetos: Lapices, crayones, mesa de dibujo, computadora, escritorio, mochila, pupitre, ropa,
gadgets.

* Ambientes: Escuela de Disefio Grafico, casa, lugares publicos.

* Mensajes: Revistas, documentales, libros, tutoriales, internet, afiches.

* Servicios: Asesorias.
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- Profesores
Gente - Amigos

- Novia

- Padres

- Hermanos

- Directores

- Jefes

- Companeros de trabajo Servicios

- Companeros de clase

- Asesorias
- Cursos
- Especialidades
- Carreras
- Lapices
-Web
- Reglas
- Mesa de dibujo
Objetos - Computadora

- Escritorio

- Impresoras

- Pupitre

- Ropa

- Gadgets

- Audifonos

Conclusiones

1. EIPOEMS es una herramienta metodologica
que ayuda a tener un mayor conocimiento
de los elementos que interactuan con el
grupo objetivo.

INSIGHT

- Revistas

- Persona a persona

- Libros Mensajes y medios

-Tutoriales

- Internet

- Afiches __,/—/_\\/\\—é
=\

- Facebook

- Twitter

-Youtube

- Gmail

- Hotmail

- Escuela de Disefio
Grafico USAC

Ambientes
- Casa

- Lugares publicos

‘ Escuela de
- Facultad de A ' Disefio Grdfico

Arquitectura A Arquitectura

- Intecap

IDENTIFICACION DEL INSIGHT - Discotecas

- Cine

2. Tomando como referencia lo aprendido en
este ejercicio, se utiliza una técnica creativa
para identificar los insights.

Eleccién de insights

* “Me gusta el disefio funcional”

* “No me gusta leer”

+ “Se necesita tener mucha cultura para
disenar”

Fundamentacion del insight “Me

gusta el diseio funcional”

Los mayas hacian disefios arquitectonicos
tan funcionales que han permanecido de
pie durante miles de afos asi como a los
disefiadores graficos les interesa realizar
disefos que sean recordados.

Fundamentacion del insight “No me
gusta leer”

Al principio de este proyecto se quiso
promocionar los videos documentales de
CIFA sobre arquitectura maya lo cual hacia
interesante el hecho de que a los disefiadores
graficos no les gusta leer porque eso facilita la
comunicacion con ellos pero en el desarrollo
de este proyecto este insight quedo invalido.

Fundamentacién del insight “Se
necesita tener mucha cultura para
disenar”

Desde el principio de la carrera de disefo
grafico los catedraticos les dicen a sus
alumnos que la mente necesita tener una
gran cantidad de informacion y conocimiento
acerca de muchos temas para explotar su
creatividad porque es como un banco de ideas
a la cual hay que alimentar leyendo libros,
escuchando musica y realizando diferentes
actividades.

Técnica creativa

Se utilizé la técnica de creatividad llamada
“SCAMPER”, para identificar el concepto
creativo mas apropiado a utilizar.

La técnica SCAMPER. En realidad es una
mezcla de varias técnicas. Es una lista de
preguntas que estimulan la generacion
de ideas. Alex Osborn, el creador del
Brainstorming, establecio las primeras. Mas
tarde fueron dispuestas por Bob Eberle en
este mnemotécnico:

. ¢, Sustituir?

: ¢, Combinar?

: ¢, Adaptar?

: ¢ Modificar?

. ¢, Utilizarlo para otros usos?

: ¢ Eliminar o reducir al minimo?
: ¢, Reordenar?= ; Invertir?
(SCAMPER, s.f.)

AMU=Z2>T00W

El procedimiento para realizar esta técnica
fue el siguiente:

1° Establecimiento del problema
El problema planteado es: Relacion entre
arquitectura maya y disefiadores graficos.

2° Planteamiento de las preguntas

SCAMPER

« Sustituir. (Sustituir cosas, lugares,
procedimientos, gente, ideas...)

¢ Qué pasaria si los disefiadores fueran
arquitectos?

¢ Y si los mayas fueran disefiadores
graficos?

¢ Arquitectura maya hecha con cemento?
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¢ Disefiadores graficos con cara de mayas?
. Mayas extravagantes?

e Combinar (Combinar temas, conceptos,
ideas, emociones...)

¢ Y si los disefiadores se encontraran con los
mayas?

¢ Rapido les harian dibujos y ellos también?
¢ Y sivieran a los disefiadores extravagantes
y a los mayas también?

¢ Los dos serian pintores?

» Adaptar (Adaptar ideas de otros contextos,
tiempos, escuelas, personas...)

¢ Qué se ha hecho en otros sitios?

¢ Encuentro con otra cultura?

¢ Qué hubieran hecho hace 50 afios?

¢ Qué se hara dentro de 100 afos?

* Modificar (AAadir algo a una idea o un
producto, transformarlo)

¢ Encontrarse y no sorprenderse?

¢ Encontrarse y saludarse como amigos?
¢ Los mayas en la ciudad capital?

¢ Los disefiadores en la selva de Peten?

« Utilizarlo para otros usos (extraer las
posibilidades ocultas de las cosas)

¢ Qué hay en Peten?

¢ Qué hay en la capital?

¢ Qué hay en Guatemala?

* Eliminar (Sustraer conceptos, partes,
elementos del problema)

&Y si los mayas no existieran?

&Y si los disefiadores no existieran?
¢Mayas sin ruinas?

¢ Disefiadores sin material?

* Reordenar (o invertir elementos,
cambiarlos de lugar, roles...)

¢ Mayas disefiando con tabletas?

¢ Disefiadores con pintura de hojas?

En base a lo anterior surgieron los siguientes
conceptos creativos:

“No somos tan diferentes”

“Arquitectura cosmica”

“El encuentro de dos épocas”

“Los diferentes, los extrafios, los locos”
“Los amos del tiempo”

“Semejante parecido”

“Arquitectura maya”

“Cosas bonitas y funcionales”

“Tenemos mucho en comun”

“Miralo entonces”

“Arquitectura solida”

“‘No permitas que se vuelvan a desparecer”
“El disefio es cultura”

“Se debe comunicar eficientemente”
Después de definir los mensajes de
comunicacién mas eficientes con el grupo
objetivo, se escogieron 3 conceptos

creativos que prometian tener un mayor
poder persuasivo.

Eleccidén de conceptos creativos
1. “Semejante parecido”

2. “Miralo entonces”

3. “El disefio es cultura”

Fundamentacién del concepto
creativo “Semejante parecido”
Utilizando el insight “me gusta el disefo
funcional” se encuentra un punto en comun
entre los mayas y disefiadores graficos por lo
que a través de este concepto se realiza una
relacion estrecha entre ambos.

Fundamentacién del concepto
creativo “Miralo entonces”

Utilizando el insight “no me gusta leer” se
motiva al disefiador grafico a ver los video
documentales de CIFA en vez de leer libros
pero debido a que un tiempo después también
se incluyo el material editorial de CIFA este
concepto quedo obsoleto.

Fundamentacién del concepto
creativo “El diseno es cultura”

Utilizando el insight “Se necesita tener mucha
cultura para disenar” se motiva al disefiador
grafico a alimentar su cultura ya que el
disefar con profesionalismo es un aspecto
muy importante en la vida de un disefador
por lo que se le invita a aumentar su cultura
viendo el material de investigacion de CIFA.
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3.3 Estrategia de comunicacién

En base a los resultados obtenidos en el
POEMS se procede a realizar la siguiente
estrategia de comunicacion.

Escenarios seleccionados

Segun los resultados del POEMS, el grupo
objetivo se desenvuelve en la mayoria de
tiempo en su casa y en la Escuela de Disefio
grafico por lo que se decidié utilizar medios
impresos para ser vistos en la escuela y
digitales para ser visto en sus casas.

Tipo de publicidad seleccionada
ATL: Publicidad Above The Line, ATL
(acrénimo de las iniciales en inglés) o
Publicidad sobre la linea es el tipo de
publicidad que utiliza medios publicitarios
convencionales. Con esta estrategia pretende
llegar a una audiencia mas amplia, ya que se
sirve de los medios llamados masivos, donde
la inversion en campafas publicitarias suele
ser elevada.

(“Above the line” 2012,)

Se selecciono la publicidad ATL por ser el
tipo de publicidad que mejor se adecua a los
ambientes detectados por el POEMS donde
se desenvuelven los estudiantes de disefio
grafico USAC.

Piezas publicitarias seleccionadas
Manta publicitaria: Actualmente la entrada
de la escuela de disefo grafico posee un
lugar para colocar mantas.

Afiche publicitario: La escuela de disefno
grafico cuenta con espacios para carteleras

las cuales son utilizados frecuentemente para
comunicar informacién a los estudiantes.

Spot de TV: La Facultad de Arquitectura
cuenta con televisores que utilizan como
medio para informar y entretener a los
estudiantes.

Fondo de pantalla: En la facultad de
arquitectura se encuentra un laboratorio de
computadoras y un internet utilizados por los
estudiantes de disefio grafico.

Banner flash: La facultad de arquitectura
utiliza una plataforma llamada “Campus
Virtual” que posee espacio suficiente para
colocar una animacion publicitaria.

Pagina de aterrizaje: La facultad de
arquitectura cuenta con un servidor de
alojamiento web que posee capacidad para
colocar una pagina de aterrizaje que sostenga
la campainia.

Pagina de Facebook: Ahora mas que nunca
una campafa publicitaria necesita de una
fanpage cuando su mercado meta lo utiliza
como medio de comunicacion principal.

Concurso

Las piezas graficas también promocionaran
un concurso en el cual las personas que
deseen participar tendran que ver las bases
en el sitio web y el ganador obtendra un viaje
a Tikal con el que podra aprender mas sobre
arquitectura maya.

El concurso trata sobre el disefio de un
afiche publicitario que promueva la cultura
arquitectonica maya a los estudiantes de la
USAC en general, el afiche mas creativo y
efectivo ganara un viaje de dos personas a
Tikal, el cual sera patrocinado.

Fundamentacion del concurso
La razon de realizar este concurso descansa
en el planteamiento del grupo objetivo
secundario el cual son los estudiantes de la
Universidad de San Carlos en general

Por medio de este concurso se logra
aprovechar el talento que posee el grupo
objetivo primario para alcanzar al grupo
objetivo secundario.

Tikal Guatemala. Tikal [Gran Jaguar]. Recuperado de http://www.
forodefotos.com/guatemala/3798-tikal.html

Fechas de realizacion
La campafa publicitaria se realizara durante los meses de Enero y
Febrero de 2013.

Del 14 de Enero al 08 de Febrero se colocara la manta publicitaria en
la entrada del edificio T1, 3 afiches publicitarios en el segundo nivel del
T1, 1 fondo de pantalla para los monitores del internet en el segundo
nivel del T1, 1 banner flash en el campus virtual, 1 video publicitario en
Youtube y 1 sitio web subido en el hosting de la facultad.

Todas las piezas publicitarias circularan en una pagina de Facebook
creada para este fin durante toda la campana y al mismo tiempo se
publicara el material editorial y audiovisual de CIFA'y temas relacionados
con la arquitectura maya.

El 15 de Febrero se anunciara al ganador del concurso en la pagina de
Facebook dando como finalizada la campafia.
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3.4 Proceso y evaluacion de bocetaje

1er nivel de visualizacion

Boceto: También llamado esbozo o borrador,
es un dibujo realizado de forma esquematica y
sinpreocuparse delosdetalles oterminaciones
para representar ideas, lugares, personas u
objetos.

(“Boceto”, 2012)

Para elegir el concepto creativo mas funcional
se utilizaron 3 niveles de visualizacion para
medir el grado de efectividad de cada boceto
realizado, los cuales ayudan a tener una
visibn mas acertada del concepto creativo
que deberia utilizarse en la campafa de
comunicacion.

Nivel de visualizacién: Sirve para identificar
los conceptos creativos mas funcionales y asi
llegar hasta el mas indicado para ser puesto
en practica conociendo lo que piensan o
sienten las personas que se involucran directa
o indirectamente con un tema en particular.

En el primer nivel de visualizacién se
realizaron 3 ilustraciones por cada concepto
creativo a mano alzada sin ningun cuidado
de la estética para poder empezar a conectar
la mano con la mente con el fin de visualizar
la mejor manera de abordar cada concepto
creativo.

“Semejante parecido”

Justificacion de boceto 1: Con el fin de conectar al disefiador grafico con los mayas se opto
por ilustrar a un maya disefiando en una computadora para que le grupo objetivo se viera

reflejado en la escena.

Justificacion de boceto 2: En este boceto se utilizé6 el humor como medio de empatia con el
mercado meta ilustrando a un maya con su apariencia tipica viendo de frente a un disefiador
grafico excéntrico, ambos impresionados por la similitud que tienen.

Justificacion de boceto 3: En este boceto se utilizé6 el humor como medio de empatia con el

mercado meta.
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“Miralo entonces”

Justificacion de boceto 4: En este boceto se recrea un defecto del disefiador grafico atribuido
a un maya como consecuencia de no gustarle la lectura.

Justificacion de boceto 5: Aqui también se toma la misma idea pero graficado de forma

diferente.

Justificacion de boceto 6: En este boceto se intenta transmitir la idea de que tanto mayas
como disefiadores graficos ilustran mucho por no escribir y de esa manera no poseen una

necesidad futura de leer.
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Justificacion de boceto 7: Se intenta ilustrar el universo de forma llamativa para lograr llamar
la atencién del disefiador grafico.

Justificacion de boceto 8: Se ilustra a un maya en desvelo para que el grupo objetivo se vea

identificado.

Justificacion de boceto 9: Se ilustra una escena en donde aparece una ruina maya en el
cosmos de forma surreal considerando que al mercado meta le atrae lo poco comun.
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Autoevaluacion

Se procedid6 a realizar una tabla de
autoevaluacién disefada por Francisco
Chang (Director de la Escuela de disefo
grafico USAC) para definir que bocetos eran
los mas efectivos. A continuacion se detalla
en qué consiste dicha tabla y su metodologia

(ver guia de tabla de autoevaluacion en anexo 10).

Tabla de autoevaluacion

Es un procedimiento que pretende evaluar las
propuestas de disefio de manera objetiva a
través del cual el estudiante determina cuales
reunen las condiciones necesarias para continuar
trabajando en ellas en cuanto a pertinencia,
memorabilidad, fijacion, legibilidad, abstraccion,
estilizacion, identidad visual, disefo tipografico y
uso de color. Se pondera de 0 a 5 puntos con los
siguientes criterios de evaluacion: Excelente=5,
muy bueno=4, bueno=3, regular=2, malo=1.

Pertinencia: Hace referencia a la forma en
que la propuesta guarda relacién con el tema
que se esta tratando. La pertinencia del disefio
establece también si el mensaje contenido en
el disefio es adecuado para el grupo objetivo.
Memorabilidad: Un disefio es memorable
si el receptor logra: a) Asociarlo con un
recuerdo o evento importante o b) Recuerda
repetidamente el mensaje y le sirve como
referente. Las mejores campafas de
comunicacion visual, son aquellas que son
memorables.

Fijacion: La fijacion de un mensaje visual
es la capacidad que este tiene, gracias a su
construccion, de posicionarse en la mente del
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grupo objetivo. El uso de colores, imagenes y
mensajes adecuados facilita la fijacion de los
mensajes.

Legibilidad: La fijacion de un mensaje visual
es la capacidad que este tiene, gracias a su
construccion, de posicionarse en la mente del
grupo objetivo. El uso de colores, imagenes y
mensajes adecuados facilita la fijacion de los
mensajes.

Composicion visual: Se evalua si la
composicidn que se presenta, es armoénica,
agradable, estética y reune las condiciones
necesarias para llamar la atencion del grupo
objetivo. (Desglose de tratamiento grafico,
ejemplos: Anomalia, economia, profusion,
etc.

Abstracciéon: Si dentro de la composicion,
existen elementos construidos a parir del
principio de la abstraccién, debe evaluarse si
la misma se comprende, si adecuadamente
una realidad y si comunica aquello para lo
que fue creada.

Estilizacién: El tratamiento que se le da a
las imagenes y textos debe resultar estético,
agradable, armoénico y debe contribuir a
despertarelinterésyagenerarunavinculacion
emocional con el grupo objetivo. Desglose de
técnicas utilizadas: vectorial, mano alzada,
etc.)

Comprension y vinculacién con el concepto
creativo: La propuesta de diseio debe
comunicar el concepto creativo en cualquiera
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de sus soportes. La determinacion de
sus identificadores visuales constituye un
elemento muy valioso para potenciar la idea,
evitando la ambigtedad en el mensaje.

Diseio tipografico: Mas alla de elegir las
fuentes tipograficas adecuadas, el disefo
tipograficoeslaformaenque sehaincorporado
la tipografia al disefio. La adecuacion al
tema, la legibilidad, la comprensién de los
contenidos, se debe evaluar para establecer
el aporte de este componente.

Uso del color: La selecciéon de la paleta
de colores debe evaluarse en funcion de la
adecuacion al perfil del grupo objetivo y la
tematica que se esta trabajando. Se debe
evaluar desde el punto de vista estético,
técnico y psicologico.

Resultados obtenidos de la
autoevaluacion

Conclusiones

1. Los bocetos con mejor calificaciéon son
los que comparan a los mayas con los
disefiadores graficos.

2. Se decide realizar 1 boceto uniendo la
arquitectura, astronomia y disefiador grafico.

Tabla de autoevaluacion

Principios a evaluar en el disefo

ti[EgZErér?co Uso del color Resultado

Identidad
visual

Legibilidad C"“:f?ﬂ?“" Abstraccian Estilizacién

Memorabilidad Fijacion

Pertinencia

Nombre de la version
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2do. Nivel de visualizacién

En el segundo nivel de visualizacion se presentan los insights, conceptos creativos y los
primeros bocetos digitales utilizando fotografias provisionales a un grupo de profesionales que
se desempefian en el area del disefio grafico para conocer sus opiniones e ideas que alimenten
tanto el concepto creativo como el disefio de las piezas publicitarias.

Evaluaciéon entre profesionales
En la evaluacion entre profesionales resultaron 2 de 3 conceptos creativos que mas destacaron
y que fueron tomados para seguir con el proceso de evaluacion.

Castellanos S. (2012). 1era. Presentacion a
profesionales [Evaluacion].

Castellanos S. (2012). 2da.
Presentacion a profesionales [Evaluacion].
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“Semejante parecido”

Justificacion de concepto 1: Se tomaron
imagenes de google para representar la
fusion de elementos de disefio grafico con
elementos mayas y sus posibles soluciones
de disefo.

“El diseno es cultura”

Justificacion de concepto 2: Con estas dos
imagenes se intenta colocar al maya antiguo
en el lugar del disefador grafico actual.

“Miralo entonces”

Justificacion de concepto 3: Con esta
imagen se intenta dar la idea de que si a
alguien no le gusta leer un libro, se puede ver
en pelicula entonces.

Conclusiones

1. Los conceptos creativos “Semejante
parecido” y "El disefio es cultura” fueron
del agrado de los profesionales por su
alta creatividad.

2,

Semejante Parecido

A

El concepto “Miralo entonces” no fue
aceptado por los mismos por el hecho
de venir del insight “No me gusta leer” el
cual es un defecto del disefiador grafico.

3. Los dos conceptos creativos elegidos
para continuar con el proceso fueron
“‘Semejante parecido” y "El disefio es

cultura”.
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3er. Nivel de visualizacion

En el tercer nivel de visualizacion se presento un disefio por cada uno de los dos conceptos
creativos elegidos al coordinador de CIFA para conocer su opinién al respecto y saber cual de las
dos ideas le parece mas conveniente utilizar en la campafa. De la misma forma se presentaron
los disefios a un grupo de 10 estudiantes de disefio grafico para un primer acercamiento con el
grupo objetivo.

Los disefios realizados fueron dos afiches que contendrian la linea grafica que se utilizaria en el
resto de las piezas publicitarias, en ambos disefio se utilizaron elementos de disefio grafico para
que el grupo objetivo se identificara con la idea principal de las piezas y el colores llamativos
que llamaran al atencidn del espectador predominando los verdes como color que identifica a
la cultura maya.

Evaluacion con el cliente y una muestra del grupo objetivo: Se descubrié que en ambos
casos se eligié el concepto “El diseno es cultura” por su alto contenido creativo y persuasivo.

Castellanos S. (2012). Presentacion a CIFA [Evaluacion]. Castellanos S. (2012). Presentacion a grupo objetivo [Evaluacion].
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Justificacion de propuesta 1: En esta gréfica
se muestra un aerégrafo que funciona a base
de soplidos comunicando la idea de ser un
aerografo maya.

Maya = Disefador

Gran parecido con los mayas

—_—

Conclusiones

1. El concepto creativo seleccionado para
continuar con el proceso fue “El disefio
es cultura” porque la cultura esta explicita
en el concepto y eso le da mas fuerza en
cambio el concepto “Semejante parecido®
parece estar forzado al tema.

» S

Justificacion de propuesta 2: Aqui se ilustra
a un maya antiguo disefiando una piramide
maya de noche utilizando softwares de
disenador grafico para que el grupo objetivo
se vea identificado.

DISENB OLE HALCE

HISTARIZ

2. A pesar que el concepto elegido fue de
bastante agrado para el cliente y grupo
objetivo se sugirieron cambios en el
disefio para resaltar su atractivo visual,
principalmente darle volumen al personaje
que aparece en el afiche y agregar luces y
sombras al disefio en general.

4
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4.1 Validacion

Validacion es la accion y efecto de validar
(convertir algo en valido, darle fuerza o
firmeza).

(“Validacion”, 2008)

Para determinar la eficacia de las piezas
graficas, es necesario realizar una prueba
piloto con una muestra del grupo objetivo.

Esta prueba piloto permitira verificar la
efectividad de la propuesta, para tal efecto
deberan mostrarse las piezas graficas al
grupo objetivo. (Esto se hace para tener
una primera impresion del aspecto de
comunicacién y hacer los cambios pertinentes
a las piezas graficas propuestos por el grupo
objetivo). Luego, utilizando las técnicas de
investigacion propuestas, se debera realizar
una segunda recolecciéon de informacion
al mismo grupo objetivo, con la finalidad
de verificar si los cambios realizados a las
piezas graficas, satisfacen los requerimientos
de comunicacion del grupo objetivo ante la
propuesta grafica final realizada para tratar
de solucionar el problema.

Dicha informacién se utilizara para evaluar las
reacciones inmediatas del grupo objetivo ante
los aspectos formales y de contenido de las
piezas, asi como los efectos de comunicacion
que los mensajes visuales contienen.

En esta parte, también se hara una descripcién
de las técnicas y los instrumentos utilizados
para la recoleccion de informacién durante
la validacion. Debe agregarse el perfil del
grupo objetivo con el cual se realizd, aqui
se debera describir los principales rasgos
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que deberan tener las personas que se
considera informantes (Este punto es clave
para garantizar la seriedad y veracidad de
la informacion a recoger). Debe tenerse
presente la edad, la escolaridad, el aspecto
geografico, el econémico, el demografico y
todos aquellos que sean pertinentes.

Cuando ya se tienen los resultados de la
validacion, se hace el agrupamiento de la
informacion y se empieza a tabular datos,
seguidamente se hacen las graficas por
pregunta y luego la interpretacion de
resultados o sea un comentario de cada
una de las preguntas que se realizaron de
acuerdo a lo que el investigador considere y a
lo que se estaba buscando de acuerdo a los
objetivos planteados.

Pararealizar la validacion deben considerarse
los siguientes elementos:

a) comprension o que el grupo objetivo
entienda todo el contenido del material
grafico presentado en el proyecto de
comunicacion visual.

b) atraccion o que el grupo objetivo se sienta
atraido, interesado o agradado por el
material grafico, c) aceptabilidad o que el
material grafico sea aprobado, admisible y
plausible por el grupo objetivo.

d) involucramiento o que el grupo objetivo se
identifique con el tema y los contenidos
del material y €) persuasion o que el grupo
objetivo identifique facilmente lo que se le
pide o sugiere y que esté convencido de

hacerlo. Seguidamente, se haran algunas
preguntas que validen aspectos de forma
de las piezas graficas, por ejemplo:
tipografia, color, imagen, textos, fotos, etc.

En total, la validacion no debe pasar de unas
quince preguntas, las cuales pueden ser
abiertas, con varias respuestas o cerradas,
conun Slo N O, en este caso se debera dejar
un espacio para que el encuestado haga un
comentario en caso de que su respuesta sea
negativa.

A continuacion se muestran los resultados
que se obtuvieron de la funcionalidad de las
piezas graficas finales en la puesta a prueba
con una muestra del grupo objetivo (ver guia de

validacion en anexo 11).

Técnicas utilizadas para la
recoleccion de informacion

Los analistas utilizan una variedad de métodos
a fin de recopilar los datos sobre una situacion
existente, como entrevistas, cuestionarios,
inspeccion de registros (revision en el sitio)
y observacion. Cada uno tiene ventajas vy
desventajas. Generalmente, se utilizan dos
o tres para complementar el trabajo de cada
una y ayudar a asegurar una investigacion
completa. (Recoleccion de informacion s f.)

Para recolectar informacién necesaria que
compruebe la eficacia de las piezas de disefio,
se deben utilizar técnicas que permitan
analizar si la toma de decisiones para el
desarrollo de la campafna es acertada. Cabe
menciona que la utilizacion de estas técnicas

permite identificar elementos que deben ser
modificados o descartados.

La técnica de recolecciéon de informacion
utilizada fue la siguiente.

Encuesta: Una encuesta es un estudio
observacional en el cual el investigador busca
recaudar datos por medio de un cuestionario
predisefiado, y no modifica el entorno ni
controla el proceso que esta en observacion
(como si lo hace en un experimento). Los
datos se obtienen a partir de realizar un
conjunto de preguntas normalizadas dirigidas
a una muestra representativa o al conjunto
total de la poblacion estadistica en estudio,
formada a menudo por personas, empresas
o entes institucionales, con el fin de conocer
estados de opinidn, caracteristicas o hechos
especificos. El investigador debe seleccionar
las preguntas mas convenientes, de acuerdo
con la naturaleza de la investigacion.

(Encuesta s.f.)

Realizaciéon de la encuesta: La encuesta se
realizé sobre una muestra de 12 estudiantes
de disefio grafico de la USAC para recolectar
la informacion necesaria que ayude a alcanzar
los objetivos de la campana persuasiva. En
dicha encuesta se mostraron las 8 piezas de
disefio que conforman la campafia publicitaria
a los participantes y posteriormente se les
pidié que llenaran una encuesta que contenia

15 preguntas de respuestas cerradas y una
pregunta de respuesta abierta por cada una

(ver modelo de encuesta en anexo 5).

_



Perfil del informante: Estudiantes de la Escuela de Disefio Grafico de la Facultad de Arquitectura
de la Universidad de San Carlos de Guatemala de sexo masculino y femenino entre 20 a 25
afnos que viven en la ciudad capital de Guatemala con nivel socioeconémico medio. Lo que
destaca de este target es que son creativos, nocturnos, se mantienen al ritmo de la tecnologia,
conocedores de software de disefio y poseen un criterio muy amplio.

Total de personas encuestadas: 40 estudiantes de disefo grafico de la USAC.

Resultados de la comprobacién: Con el fin de comprobar la eficacia de las propuestas graficas,
se exponen a continuacion los resultados de la evaluacion.

Comprension

1. ¢ Considera que las piezas promueven la
cultura arquitectonica maya?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 1 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.
Cap. 4. p. 46.

Discusién: El 100% de los encuestados manifestaron
entender que las piezas graficas promueven la cultura
arquitectonica maya debido al codigo QR.

2. ; Considera que el contenido del mensaje
es claro?

B Si=100% M No=0%

Grafica No. 2 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.
Cap. 4. p. 46.

Discusién: El 100% de los encuestados respondieron
que el mensaje es facil de entender por los elementos
empleados para la construccion del mensaje.

3. ¢ Considera que se entiende cual es el
objetivo del mensaje?

B Si=100% M No=0%

Grafica No. 3 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.
Cap. 4. p. 47.

Discusién: El 100% de los encuestados comprendieron
que el objetivo principal del mensaje es promover la cultura
arquitectonica maya.

Atraccion

4. ; Considera que las piezas graficas llaman
la atencién?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 4 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.
Cap. 4. p. 47.

Discusion: La combinacion de la ilustracion y los colores
empleados se logrd llamar la atencion del 100% de las
personas encuestadas.

5. ¢ Considera que las piezas graficas incitan
a la lectura?

B Si=100% M No=0%

Grafica No. 5 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.
Cap. 4. p. 47.

Discusién: El 100% de encuestados entendieron que las
piezas graficas invitan la consulta del material editorial y
audiovisual de CIFA sobre arquitectura maya.
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Aceptabilidad

6. ; Considera que el copy es apropiado para
lo que se desea comunicar?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 6 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.

Cap. 4. p. 48.

Discusion: El copy de las piezas publicitarias posee una
comunicacién directa con el grupo objetivo y no permite
malinterpretaciones.

7. ; Considera que el grado de calidad en el
disefio es aceptable?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 7 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.

Cap. 4. p. 48.

Discusién: Segun los encuestados el disefio es profesional
y de calidad para poder ser llevado a cabo en una campana
publicitaria.

Involucramiento

8. ;Considera que el mensaje esta dirigido a
usted?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 8 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.

Cap. 4. p. 48.

Discusién: Se identifica claramente el grupo objetivo de las
piezas publicitarias por el hecho de contener palabras como
disefo, disefo grafico, etc.

[ T— . e T———

9. ¢ Considera que se identifica con las
piezas graficas?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 9 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no publicada.
Cap. 4. p. 49.

Discusion: El 100% de encuestados se identificaron con
el mensaje debido al uso de elementos que tienen relacion
con el grupo objetivo.

Persuasion

10. s, Consultaria el material de investigacion
sobre arquitectura maya en el sitio web por
interés personal?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 10 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no
publicada. Cap. 4. p. 49.

Discusion: El 20% de encuestados manifestd que la
arquitectura maya no es un tema de interés para ellos.

11. ¢ Ingresaria al sitio web para informarse
sobre el concurso?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 11 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no
publicada. Cap. 4. p. 49.

Discusion: El 100% de los encuestados demostraron
interés por el premio del concurso.
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Aspectos de forma

12. ; Considera que la tipografia empleada
es apropiada para lo que se desea
comunicar?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 12 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no
publicada. Cap. 4. p. 50.

Discusion: El 100% de encuestados consideraron que
la tipografia es adecuada porque conecta a los mayas
ancestrales con el presente.

13. ¢ Considera que la ilustracion es
apropiada para lo que se desea comunicar?

B Si=100% M No=0%

Grafica No. 13 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no
publicada. Cap. 4. p. 50.

Discusion: A la totalidad del grupo objetivo le parecio
apropiada la ilustracién para comunicar el mensaje de las
piezas publicitarias.

14. ; Considera que la composicion de los
elementos es apropiada para lo que se
desea comunicar?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 14 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no
publicada. Cap. 4. p. 50.

Discusién: Al 100% de los encuestados le facilito la lectura
de las piezas publicitarias a causa del recorrido visual que
posee el disefo.
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15. ; Considera que los colores empleados
son apropiados para lo que se desea
comunicar?

M Si=100% M No=0%

Grafica No. 15 Validacion. Castellanos S. de (2012) Tesis no
publicada. Cap. 4. p. 51.

Discusién: Al grupo objetivo le agrado el uso del color y
sobre todo el predominio del color verde en diferentes
tonalidades.

Castellanos S. (2012). Presentacion al grupo objetivo [Validacion].
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: Aumento la cultura que ya tienes

1 Sigue ameﬂmndo la y gdnate un Viaje a TIHnL ver bases del curso-en el sitio web. 2

-

; 2

Descubre las formas, €spacios y colores que nuestros ancestros disefiaron para nosotros,
viendo los imp tes documentales y libros de CIFA en

Conclusiones de los resultados de
la encuesta

1. La ubicacion del texto permite que el
disefo sea legible.

2. El uso del color verde en el sitio web se
hace fundamental para darle énfasis.
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ecturamaya.com

3. Ellogotipo de CIFA provoca que el concurso
propuesto sea mas veridico.

4. El cédigo QR fortalece el mensaje principal
de la campania publicitaria.

A continuacion se fundamenta cada elemento
utilizado en el diseno del afiche principal que
servira como linea grafica para realizar las
demas piezas publicitarias, asi como cada
medio seleccionado para llevar a cabo la
campafa de comunicacion.

Cédigo de colores

Se utilizaron multiples colores para conseguir
un disefio que no pasara desapercibido
en medio de las carteleras que se ubican
comunmente en el edifico T1. Los colores
intensos claman por la atencion del disefador
grafico para conseguir su posterior lectura.

Predominan los verdes por ser uno de los
colores mas representativos de la civilizacion
maya.

El uso del color blanco en el texto permite
que su lectura sea legible en contraste con el
color negro y azul del fondo.

o0 0000
00 T 00

Cédigo linguistico

Con los elementos linglisticos del disefio
se hace llegar el mensaje al grupo objetivo
de una forma clara y directa. En la campana
publicitaria se utilizan las palabras “Disefio”
y “Disefiadores graficos” las cuales son
palabras que al ser visualizadas por un
disefiador motiva su lectura por ser un tema
de interés por los disefiadores en general.

42 Propuesta grafica final y fundamentacioén

Cadigo tipografico

Las tipografias empleadas son: Tipografia de
disefio propio para el titular por el motivo de
no conseguir la estilizacién astronébmica que
se buscaba en las fuentes tipograficas.
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Tikal sans para el cuerpo del texto por su
legibilidad y facil lectura.

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmniop
grstuvwxyz

La decisién de utilizar una tipografia que
hiciera referencia al universo proviene de
la relacion estrecha de los mayas con la
astronomia en todas sus manifestaciones.

El titular posee mayor peso y tamano para
que sea facil de leer. Se desarrollaron un
sin numerd de ideas para el copy llegando
a la conclusion de que “Disefio que hace
historia” captura facilmente la atencion del los
disefiadores graficos.

El cuerpo del texto sirve para complementar
el titular y explicar la intencién del afiche.
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Recorrido visual
Elrecorridovisualdeldisefiosonfundamentales
para la comprension y retencién del mensaje
que se desea transmitir, se desea mostrar
que el observador visualice en primer lugar el
titular amarrada posteriormente con la grafica,
regrese la vista hacia arriba para terminar de
ver uno de los textos principales y una vez
capturada su atencion se desea que vean el
cuerpo de texto ubicado en la parte inferior
que contiene el resto de la informacion. A
continuacion se muestra el recorrido visual de
forma grafica.
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Anomalia

Cada pieza de disefio posee anomalia de
interface de programa que usa el personaje
para resaltar el hecho de que se trata del
procedimiento de ilustracién digital.

DISENE DUE HACE

HISTERIA

DISENE DUE HACE

HISTERIA

ultura quie ya

IRAL. -

DISEMB OUE HACE

HIETHHIZI

Cada pieza publicitaria de la campana esta
disefiada para mostrar uno de cada paso que
sigue un disefador grafico al momento de
realizar una ilustracion digital, de esa forma
el grupo objetivo se ve identificado con el
personaje.
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Cadigo icdénico

“Los cddigos icénicos son signos
que tienen cierta semejanza con el objeto a
que se refieren. Asi, el retrato de una persona
0 un diagrama son signos iconicos por
reproducir la forma de las relaciones reales a
que se refieren.”

Segun Peirce:

El cédigoiconico empleado es el del personaje
ilustrando digitalmente una piramide ya que
representa a un maya pero con tecnologia
actual.

Fundamentaciéon de utilizar ilustracion:
Para la realizacion de las piezas de disefio
de esta campana publicitaria se utilizé la
técnica de ilustracion por ser uno de
L los recursos mas utilizados

- por el grupo objetivo y de
esa forma se obtiene una
empatiaconlosdisefiadores
graficos.

Tambien se considerd la

fotografia para la realizacion

- de las piezas pero la ilustracion

/ demostré ser mas identificable por

Y, la mayoria de los estudiantes de

T disefio grafico de la USAC debido a su

i bajo presupuesto para ser llevada a

). cabo en comparacion con la

"\ fotografia que requiere una
\ inversion mas elevada.

Este punto fue identificado
segun el estudio realizado
sobre el grupo objetivo con
/ respecto a sus
 gustos y nivel

socio / econdmico.
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Especificamente se utilizé ilustracion vectorial
con luces y sombras en pixeles para poder
realizar un disefio con colores fuertes y
llamativos que se logran mas facilmente con
la ilustracion digital, siendo el uso de estos
colores fundamentados en el apartado de
cédigo de colores.

Composicion visual

El factor mas importante de interés en la
composicién es la piramide maya y para
destacarla se coloco al personaje dando
la espalda al espectador para enfatizar su
interés por la piramide y de esa forma él pasa
a segundo plano y el espectador dirige su
mirada con atencion al monitor.

Sintaxis de la imagen

Perspectiva: segun bondis (1978) “La perspectiva es
el método de producir muchos efectos visuales
especiales de nuestro entorno natural, para
representar la tridimensionalidad que vemos
en una forma grafica bidi-mensional. Utiliza
muchos artificios para representar la distancia,
la masa, el punto de vista, el punto de fuga, la
linea del horizonte”. (p.63)

Se utilizdé la perspectiva como herramienta
para conseguir como punto de enfoque el
monitor de la computadora que esta viendo el
personaje en el disefio.

Linea del horizonte
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4.3 Medios utilizados

Afiches

Los edificios T1 y T2 son transcurridos por incontables miembros del
grupo objetivo y cuentan con un espacio para carteleras por lo que se
hace imprescindible su uso.

Manta
La entrada del edificio T1 dispone de un espacio para colocar mantas
publicitarias durante un determinado periodo de tiempo.

Fondo de pantalla

El uso de las computadoras ubicadas en el internet del T1 por parte
del grupo objetivo es numeroso por lo que es un lugar idoneo para ser
utilizado como medio de comunicacion.

Banner web

En determinadas fechas del afio el grupo objetivo se aboca al campus
virtual de la facultad para diferentes consultas y puede ser aprovechado
para colocar una animacion que capte la atencion de los disefadores.

Pagina de aterrizaje

En la mercadotecnia en Internet, se denomina pagina de aterrizaje (del
inglés landing pages) a una pagina web a la que una persona llega,
después de haber pulsado en el enlace de algun banner o anuncio de
texto situado en otra pagina web o portal de Internet. En la mayoria de
los casos esta pagina web es una extension del anuncio de promocion,
donde se explica mas detalladamente la oferta del producto o servicio
qgue se esta promocionando a través de una carta de ventas.

(“Pagina de aterrizaje”, 2012)

Spot de TV

En la facultad de arquitectura se encuentran televisores que sirven para
informar, entretener y comunicar a los estudiantes de la facultad sobre
diferentes asuntos por lo que se decidié incluir un spot de TV como parte
de la campania publicitaria.

Pagina de Facebook
La campafia publicitaria sera apoyada principalmente por una pagina de
facebook que facilitara la comunicacién con el grupo objetivo.

" A . /\,( 4 .‘V

4 . /\,(

n-v.::\ < w“ v':y‘ <
'N"v Vf yN\ ‘,, y.

LSS

Manta publicitaria

Justificacion:

En la manta publicitaria aparece un
maya ancestral realizando la primera
etapa de un proceso de ilustracion
digital, aparece tomando referencias
en google para disefiar una piramide
permitiendo que el grupo objetivo

se vea reflejado, no posee mayor
informacion para crear expectacion
en los disefiadores y abre la duda
hasta que visualizan el resto de las
piezas.
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4.4 Propuesta grafica final
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Aumento la cultura
que ya tlenes
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o e T TR ‘ Afiche Afiche Publicitario ' . o
e T _ ‘ Publicitario No. 1 No. 2 ‘ L L _
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RN ), stificacion: Justificacion: o
; El primer afiche El segundo afiche e

muestra el segundo muestra el tercer A
Aumento la cultura que ya- tlenes + , paso de disefio que paso de ilustracion i B Aumento la cultura que ya- tlenes +
S[guea-mentondo la y ganate un viaje a TI“nL ver bases del concurso-en el sitio web. rea,“_za un disenador dlgltal qye rea“z,a_ S[guea-mentondo la y ganate un viaje a TI“nL ver bases del concurso-en el sitio web.
grafico el cual es un disefiador grafico
e ' vectorizar las lineas el cual es agregar ; '
que serviran de guia colores, luces y
para realizar una sombras al disefio
ilustracion digital en para dotarlo de
Adobe llustrator. volumen en Adobe
Photoshop.
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cifa e s, cifa

Descubre las formas, espacios y colores que nuestros ancestros disefiaron para nosotros, Descubre las formas, espacios y colores que nuestros ancestros disefiaron para nosotros,
viendo los impresionantes documentales y libros de CIFA en viendo los impresionantes documentales y libros de CIFA en
www.drquitecturamaya.com www.darquitecturamaya.com



0 o Afiche Publicitario

No. 3

 DISENE OUE HALE
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Aumento la cultura que ya- tlenes

Justificacion:

El 3er. Afiche
muestra un paso
alternativo pero
que ha crecido en
los ultimos tiempos
el cual es modelar
la ilustracion en

3D para poder

ser utilizado en
animacion digital
utilizando Autodesk
Maya.

S[gueﬁmentondo la y ganate un viaje a TI“n -+, ver bases del concurso. en el sitio web.

Fondo de pantalla

é

cifa

scin o oce

ISTERIA

Descubre las formas, espacios y colores que nuestros ancestros disefiaron para nosotros,
viendo los impresionantes documentales y libros de CIFA en
www.drquitecturamaya.com
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Justificacion: En esta pieza publicitaria se
muestra unicamente el monitor del maya
ancestral en donde realiza la ilustracién del
templo pero sigue conservando la linea de
disefio en Adobe Fireworks.
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El banner web
mantiene la misma
idea pero en esta
ocasion se da la
apariencia de que
el maya ancestral
esta realizando una
animacion de su
templo en Adobe
Flash.

Disefio
Grafico Usac
Pensum

2011
Y Me qusta

7J Arquitectura
J Disefio Grafico
7 Miscellaneous
7 Docentes
L Posgrados
7J Interciclos
Todos los cursos

(Sin novedades aun)

£ 702 personas les qusta
Disefio Grafico Usac
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Pagina de aterrizaje

Justificacion: La pagina de
aterrizaje posee la misma linea
grafica de las demas piezas pero

en esta ocasion se utilizo la interfaz
de Adobe Dreamweaver para dar la
idea de que el personaje es quien ha
maquetado la pagina.

Link secreto para visualizar
la pagina web

T 5

+ DISEAB DUE HOLE

HISTBRIZ

Descubre las formas, egpacios y colores que nuestros
ancestre disefiaron para nosotros viendo los

impresionantes documentales y libros de CIFA aqui

axareitation
pariatur. £

PROYECTOS

Ejemplo de imagen
en miniatura

Ejemplo de imagen
en miniatura

CONTACTX

Ejemplo de imagen
en miniatura

Ejemplo de imagen
en miniatura

, vitae varius

§ scunos onncanoe

a. Ut et ad minin

Ejemplo de imagen
en miniatura

Ejemplo de imagen
en miniatura

ENVIAR
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Spot de TV

Justificacion: El Spot de TV mantiene

la linea grafica mostrando la interfaz de
Adobe After Fffects y para ello se realizé un
respectivo guiodn técnico.

Guioén técnico:

Contrariamente a lo que su nombre implica,
un guion técnico no es una version técnica
del guion literario; se trata de un documento
de produccién que contiene la informacién
necesaria para ejecutar cada uno de los
planos que la obra audiovisual requiere.
(“Guion técnico” 2012)

Cuadro No. 2 Guidn técnico

Elaboracion propia

No. Encuadre

1 I-A ‘:.'

2 "=

3 “”o -” > O X
4 A A
6

7 AR@UII‘E(“)'I;UyR/;\ MAYA
8 . AROUINEEHYRAMAYA

arquitecturamayafcom

Accion Audio Duracién

glan.o gT.neraII. , | Sonido de piano
t.e visualiza edespacg).ﬁon a que empieza en el
ierra acercandose y r| auna | oentoen que 6 seg.
luz mostrando el texto “UN brilla Ia luz
DISENADOR GRAFICO.* '
Plano general.
Vuelve a brillar la luz con el Continua el sonido 6 se
texto “NECESITA TENER de piano. 9.
MUCHA CULTURA.*
Plano general.
Vuelve a brillar la luz con el Continua el sonido 6 se
texto “PARA CREAR DISENOS | de piano. 9.
COMPETITIVOS.“
Plano medio.
Vuelve a brillar la luz con el Continua el sonido | g e
texto “ASI QUE TE INVITAMOS| 4e piano. 9.
A QUE ALIMENTES LATUYA.®
Primer plano.
Vuelve a brillar la luz con el : ;

. Continua el sonido
texto “POR MEDIO DE CIFA de piano. 6 seg.
CENTRO DE INVESTIGACIONES DE LA
FACULTAD DE ARQUITECTURA."
Plano general. _ _
La pantalla se convierte en Continua el sonido
obscuridad, pasa un momento de piano. 10 seg.
y regresa la luz.
Plano medio.
Aparece la selva de Peten con | Continua el sonido

. 10 segq.

un templo maya acercandose. | de piano.
Plano americano.
Seguidamente se lee el texto Continua el sonido
“‘“ARQUITECTURA MAYA 10 segq.

arqutecturamaya.com“ y la pantalla
se vuelve a obscurecer.

de piano.
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Conclusiones
Pagina de Facebook 1. En la campafa persuasiva se desarrollé una comunicacion directa con el
grupo objetivo, esto se evidencio en el momento en que los disefiadores
Justificacion: La pagina de Facebook tendra contemplaron las piezas graficas y se identificaron con los elementos que
como disefio de portada las ruina para hacer rodean los disefios como la computadora, mouse y Adobe Photoshop tal

referencia a la campana publicitaria y se
publicara solo temas relacionados con la
arquitectura maya, asi como el material de
investigacion realizado por CIFA.

y como se muestra en la pregunta No. 9 de la validacion en la pagina 49
la cual dice ¢,Considera que se identifica con las piezas graficas? dando
como resultado un 100% de aceptacién mostrado por la grafica No. 9 de
este documento.

2. Este proyecto ayudo a enriquecer el conocimiento del disefiador en
cuanto a recursos disponibles dentro de la facultad, esto se demostro
cuando el grupo objetivo leyo el texto de las piezas graficas en donde

S Aruteciea Mays  tco - [t hace mencidn al material editorial sobre arquitectura maya de CIFA
peie's NS S y expresaron no estar informados sobre esto con anterioridad, asi
— mismo en la pregunta No. 5 de la validacién ¢;Considera que las
piezas graficas incitan a la lectura? di6 como resultado un 100% de

E‘E:i*';"h:".: aceptacion que se puede visualizar en la grafica No. 5 en la pagina 47.
T e st o b

3. Selogro motivar a los disefiadores graficos a ver los video documentales
de CIFA con esta campafia de comunicacién y esto se evidencio
cuando los disefiadores supieron de la existencia de los video
documentales y el lugar exacto para encontrarlos segun el resultado
de la validacioén en la pregunta numero 10 la cual es ¢ Consultaria el
material de investigacion sobre arquitectura maya en el sitio web por

e P interés personal? mostrando un 100% de aceptacion en la grafica No.
- — 10 en la pagina 49.

Selvin Castellanos Actualizar informackin | Registro de actividad & =
1B Traald o Rocullad e anaabactuns, urirskded de 54
b et o Dl Gephan o Linevss sdad o e
o i i Clciesd e Gt amals

Ealada LR ALl e evierd o wngerland e

4. El concurso propuesto en la campania esta planificado para regalar un
viaje atikal al ganador en forma de incentivo que demostro ser funcional
ya que al enterarse de esto el grupo objetivo expreso rapidamente
su deseo por promover la arquitectura maya a los estudiantes de la
USAC en general para poder obtener el premio segun el resultado de
la validacion pregunta No. 11 4 Ingresaria al sitio web para informarse
sobre el concurso? dando como resultado un 100% de aceptacion
segun la grafica No. 11, cabe mencionar que el viaje a Tikal aumenta
la cultura arquitectdnica maya del ganador.
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Recomendaciones

1. Es importante crear una empatia entre disefiadores graficos y el tema de
arquitectura maya por medio de un mensaje que logre persuadirlos para
despertar su interés sobre el tema.

2. Se recomienda a la institucidon aumentar la accesibilidad de su material

de investigacion sobre arquitectura maya a los estudiantes de disefo
grafico proveyéndolo en medios estratégicos que ellos utilicen.

3. Se recomienda al gremio de disefadores graficos analizar la clase

de incentivo mas apropiado al realizar un concurso para alcanzar que
determinado grupo objetivo realice determinada accién, considerando
que hay premios que lejos de ser prudentes son contraproducentes
porque promueven realizar un bien social por algo a cambio.
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Glosario Anexos
Copy: Texto que se incluye en un material de comunicacion (anuncio, Anexo 1
e-mail, pagina web, etc.). Lineamientos para la puesta en practica de la propuesta.

Target: Anglicismo utilizado como sinénimo para designar al destinatario
ideal de una determinada campana publicitaria.

Campana: Conjunto de actos que se dirigen a conseguir un fin
determinado, por ejemplo de tipo politico, econémico o publicitario.

Comunicacion: Medios gracias a los cuales las personas se comunican Lineamientos para la puesta en préctica de la propuesta
o relacionan, como el correo, el teléfono o las carreteras.
Insight: Los insights son los aspectos ocultos de la forma de pensar, sentir Pieza Caracteristicas Sistema de impresion Costo
o actuar de los consumidores que generan oportunidades de nuevos 1 Mant 1x 2 Plott
productos, estrategias y comunicacion accionable para las empresas anta X 2 metros. oter 290.00

3 Afiches 11 x 17 pulg. Litografia Q120.00
Cromatologia: La cromatologia es el estudio del color como uno de los 1 Fondo de pantalla 408 x 255 mm. Medio digital Q0.00
constituyentes fundamentales de la forma del significante iconico. 1 Banner flash 500 x 300 px. Medio digital Q0.00
Identificar: Llegar a sentir algo ajeno como propio, estar totalmente de 1 Spotde TV Pal D1/DV Medio digital Q0.00
acuerdo con las creencias o propdsitos de alguien. 1 Pagina de aterrizaje Estandar 960 grid. | Medio digital Q0.00

B 1 Pagina de Facebook Estandar 960 grid. | Medio digital Q0.00

Imagen: Representacion mental de algo. — : — :

1 Viaje a Tikal Viaje doble No aplica Q5, 000.00
Concepto creativo: Es una formulacién construida para sintetizar todos Costo total de la campaia publicitaria Q5,210.00
aquellos elementos que permiten transmitir la diversidad de informacién
y la profundidad de comunicacion que el anunciante desea establecer Costo de creatividad: Q10.000.00
con su mercado. Costo de disefio: Q8,000.00

Total: Q18,000.00
Titular publicitario: El titular publicitario genera mayor atraccion a la

vista de la persona que lee, ademas de generar las pausas suficientes y Nota: Por ser un proyecto realizado para el curso de EPS y Proyecto de graduacion, no aplican
permitir que el lector lea la parte del anuncio que le interese. las costos de creatividad y disefo realizado para esta campafa publicitaria como aporte de la
Escuela de Disefio Grafico USAC.

Creatividad: La creatividad, pensamiento original, imaginacién

constructiva, pensamiento divergente o pensamiento creativo, es la

generacion de nuevas ideas o conceptos, o de nuevas asociaciones entre

ideas y conceptos conocidos, que habitualmente producen soluciones

originales.
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Anexo 2 Anexo 3

Estadisticas de ingreso y egreso de estudiantes de Disefio Grafico y USAC. Red Curricular de la Escuela de Disefio Grafico.
Estudiantes que ingresan a la carrera de Diseio grafico durante los ultimos tres aiios en las dos
etapas de dicha carrera Tecnico en Diseiio Grafico y Licenciatura en Disefio Grafico
TECNICO EN DISENO GRAFICO
2010 2011 2012
wversidad de San Carlos de Guatemala . . . . ~ 2 pe Primer Semestre 2011
933 763 317 Faitalde Arquitectura Red Curricular Licenciatura en Disefio Gréfico Proyecto de Roadecuacion Curicular
Escuela de Disefio Grafico % 24/02/2011
Aprobada el 17 de Noviembre de 2010
LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO ' = 9 2
4 5 6 7 8 9 10
2010 2011 2012
409 739 1013 Técnicas digitales 1 | | Técnicas digitales 2 | | Técnicas digitales 3 | | Técnicas digitales 4 | | Técnicas digitales5 | | Técnicas digitales6 | | Técnicas digitales 7 | | Técnicas digitales 8
£ 30211092 [30311] 30211 | Boant] 30311 | pos11foa13,30431) pos11] 30511 | [30711JeGide-30642] Bos11 30711 | poa11] 30811
@
@ -
= 2 Procesos de Procesos de Técnicas Modelado
E‘ Tipogafia reproduccidn 1 reproduccién 2 audiovisuales cnnslmcciéngD
Estudiantes Graduados de la Licenciatura en Disefio Grafico = gorn[ - Bo41230111,30311 | [B0512[ 30412 p0612[30414,20532 | Bo712]6 Cido- 30642
& - Expresion resion Expresidn Histori Tdpicos Tépicos
_E . Geometria gréfica | Eggr.c,-.; grpéﬂca3 ((I:Sl)%llliec\a especl?ﬁcuﬂ \ espec%cuszw
g | pon[ - 0212] 30112 |po312] 30212 | o413] 30312 | [30513] 30431 7 Bo713] 3 Ciclo_/ Bosi2] 30713 _/
~ -
LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO - Fotografa Fotogafismo h,?g!aﬁal P,ﬂﬂugcié,;
profesional audiovisual
2010 2011 2012 03 13[ 3013130032 | [30414] 30313 Boa13[ 30612
52 53 10 a la Fecha '§ Fundamentos del s 7 T T i - N el e Disefio visual 9
2 diseno Disefio visual 1 Disefio visual 2 Disefio visual 3 Disedio visual 4 Disefio visual 5 Disefio visual 6 Disefio visual 7 Disefio visual 8 Proyecto de grad 2
- - — - - - — - 2 o2 - po221] 1Ciclo |B0321] 2Ciclo | [30421] 3 Ciclo | 30521 4 Ciclo | [30621] 5 Ciclo_| [30721fpCico-30642] [30821] 7 Ciclo | [30921] 8 Ciclo | [51021] 9 Ciclo
La mayoria de estudiantes de Disefio Grafico para Graduarse en la Licenciatura en Disefio Grafico
~ . ~ Ambiente y Disefio Anlisis Historico del | |Andlisis Histérico del | |Andlisis Histérico del
tardan entre 5 aiios y medio a 6 afios en graduarse Arte y del Disefio 1 | | Artey del Disefio2 [ | Arteydel Disefio3
30231 30141 30531]30241,30431] B0631] 30531 ] [30731]6 Ciclo- 30642
&
. ) ) ~ é Cromatologfa
Comparacion de personas inscritas vrs personas graduadas por afo en la - I
. . - oz -
Universidad de San Carlos de Guatemala
Comunicacién y Teoria para el Teoria para el Teoria para el Teorfa para el resion idiomatica Filosofia del Deoniologia el
redaccién disefio visual 1 disefio visual 2 dkeho yhal3 e i asertiva disefio T fﬁﬁ%"ﬁm
120,000 so13a] - Bo232 30313032 | 50331] 30232 | [30431] 30331 | [30532] 30431 | [30632] 30532 30831] 7 Cico | [30931] 30732
Mercadeo 1 Gerencia 1 Mercadeo 2 \ Gerencia 2
2.
100,000 T B0541] 30341, 30421 | [30641] 30541 B0os41] 30541 / [30941] 30641 /
-~
e Investigacién y Investigacién y Légica y métodos Desarrollo y gestién Proyecto de
: diseiio 1 disefio 2 cuantitativos i - de proyectos graduacién 1
£0.000 2 | poa] - o241 30141 | Bosa] 30241 e 30842] 6 Ciclo | [poga2] 30842
' = bosat] soiie | FORTY 30118
» £ =
k4 9 Requisitos Préctica
s = | Codigodeasignawrad | profesional EPS
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Anexo 4 L0QuE misica escucha?
Modelo de encuesta para 3er. Nivel de visualizacién.

iQué periddicos lee?
LComo se divierte?

iQué deportes préctica?

UNNERSIDAD DE 5AN CARLOS DE GUATEMALA

Cittgrbiet A 2 RS L iQué redes sociales utiliza?
ESCUELA DE DISEMO GRAFICO

FROYECTO DE GRADUACION

La encuesta que a continuacion se detalla, tiene Onicamente caracter académico, su

finalidad es validar el material grafico presentado y se ruega responder con la mayor

veracidad posible, no tiene ninguna implicacién posterior para el encuestado. LQui sitios web visita seguido?

LtGdnaero?
O Masculing £Qué bebidas consume?

O Femenmno

LQué medios de comunicacion utiliza la Escuela de Diseno Grafico para

LEdad? ! !
informar a sus astudiantes?

iDepartamento?
De esos medios. iCudles son los que mds visualiza?

Lvive con?
£Qué opinas de la civilizacion Maya?

LReligion?
LQud opinas de la arquitectura Maya?

iQui hace an su tiempao libra?

iHaz escuchado acerca de CIFA {Centro de Investigaciones de la Facultad de
Arquitectura)?

iQué clase de comida consume?

LQué trabajos de CIFA sobre arquitectura Maya has visto?

iQué programas de television mira?
iCudl de estos canales has visto?

E TV Maya
0O v usac
40Qué estaciones de radio escucha? N

[ vea canal

] Hirguno
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Anexo 5
Modelo de encuesta para validacion de piezas.

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

FACULTAD DE ARQUITECTURA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

PROYECTO DE GRADUACION

La encuesta que a continuacion se detalla, tiene unicamente caracter académico, su finalidad
es validar el material grafico presentado y se ruega responder con la mayor veracidad posible,
no tiene ninguna implicacion posterior para el encuestado.

EDAD:
GENERO: M- F
SEMESTRE:
Comprension
4. ¢ Considera que las piezas promueven la cultura arquitecténica maya?
SI NO
¢ Porqué?
5. ¢ Considera que el contenido del mensaje es claro?
Sl NO
¢ Porqué?
6. ¢ Considera que se entiende cual es el objetivo del mensaje?
SI NO
¢ Porqué?

Atraccién
3. ¢ Considera que las piezas graficas llaman la atencion?
SI NO_
¢ Porqué?
4. ¢ Considera que las piezas graficas incitan a la lectura?
Si NO
¢ Porqué?
Aceptabilidad
3. ¢ Considera que el copy es apropiado para lo que se desea comunicar?
SI NO
¢ Porqué?
4. ¢ Considera que el grado de calidad en el disefio es aceptable para llevarse a cabo?
SI NO
¢ Porqué?
Involucramiento
3. ¢ Considera que el mensaje esta dirigido a usted?
Si NO
¢ Porqué?
4. ¢ Considera que se identifica con las piezas graficas?
Si NO
¢ Porqué?
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Persuasion

3. ¢ Consultaria el material de investigacion sobre arquitectura maya en el sitio web por
interés personal?
S NO
¢ Porqué?
4. ¢lIngresaria al sitio web para informarse sobre el concurso?
S NO
¢ Porqué?

Aspectos de forma
5. ¢ Considera que la tipografia empleada es apropiada para lo que se desea comunicar?
S NO
¢ Porqué?
6. ¢ Considera que la ilustracion es apropiada para lo que se desea comunicar?
S NO
¢ Porqué?
7. ¢ Considera que la composicion de los elementos es apropiada para lo que se desea
comunicar?
S NO
¢ Porqué?
8. ¢ Considera que los colores empleados son apropiados para lo que se desea comunicar?
S NO
¢ Porqué?

Anexo 6
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Tarifario de agencia de publicidad Mango Media.

VS 7V
e AN

Vigentes FEBRERO ario 2010

ARTES FINALES

Tarifas en Q
SIN IMPUESTOS

Tarifas en USD
SIN IMPUESTOS

PRENSA
PAGINA DE PRENSA F/C 2,000.00 238.10)
PAGINA DE PRENSA B/N 1,500.00] 178.57
ROBAPAGINAS F/C 1,600.00) 190.48
ROBAPAGINAS B/N 1,200.00) 142.86)
MEDIA PAGINA F/C 1,280.00) 152.38
MEDIA PAGINA BIN 960.00 114.29)
MENOS DE MEDIA PAG. F/C 896.00) 106.67
MENOS DE MEDIA PAG. BIN 672.00) 80.00)
REVISTAS
PAGINA F/IC 2,000.00 238.10)
PAGINA B/N 1,500.00] 178.57
MEDIAS O ROBAPAGINAS F/C 1,600.00) 190.48
MEDIAS O ROBAPAGINAS B/N 1,200.00) 142.86
MENOS DE MEDIA PAGINA F/C - BIN 840.00) 100.00
MANTAS Y VALLAS
MANTA O BANNER CON FOTO 2,000.00 238.10)
MANTA O BANNER SIN FOTO 1,200.00) 142.86)
VALLA CON FOTO 3,000.00 357.14
VALLA SIN FOTO 1,800.00) 214.29
DISENO DE BUS COMPLETO 5,200.00 619.05|
DISENO DE BUS LATERAL 2,500.00 297.62)
DISENO DE BUS TRASERO 1,500.00] 178.57
LIGHT BOX 2,000.00 238.10)
MATERIALES IMPRESOS VARIOS
AFICHE 18 X 24"/ FREESTANDING / MUPPI 2,400.00 285.71
HABLADOR DE GONDOLA SIN TROQUEL 1,400.00) 166.67
AFICHE PLIEGO COMPLETO 24"x36" 2,616.00 311.43
AFICHE 1/4 PLIEGO 12"x18" u 11"x17" 1,980.00) 235.71
CLAENDARIO GRANDE O MEDIANO 4,200.00] 500.00)
CALENDARIO DE BOLSILLO 3,000.00 357.14|
VOLANTE 1/2 CARTA TIRO 650.00) 77.38
VOLANTE 1/2 CARTA TIRO Y RETIRO 975.00) 116.07
VOLANTE UNIFOLIAR UNA CARA TIRO 924.00 110.00
VOLANTE, UNIFOLIAR; TIRO Y RETIRO 1,740.00) 207.14]
HABLADOR (POP) 1,512.00) 180.00
STOPPER 1,740.00) 207.14
MOVIL/COLGANTE 2,100.00 250.00)
BANDERIN 1,200.00) 142.86
DISPLAY (MUEBLE DEGUSTADOR/FREE STANDING/EXHIBIDOR) 4,056.00) 482.86)
BIFOLIAR TIRO Y RETIRO 2,208.00 262.86)
TRIFOLIAR TIRO Y RETIRO 2,904.00 345.71
BROCHURE MEDIANO 8P 4,440.00) 528.57|
BROCHURE GRANDE 12P 6,360.00 757.14
CARPETA 1,320.00) 157.14
FOLDER 1,404.00) 167.14
INVITACION 2,100.00 250.00
CATALOGO PEQUENO (16P) 4,680.00) 557.14|
CATALOGO MEDIANO (32P) 7,080.00 842.86)
CATALOGO GRANDE (64P) 10,800.00 1,285.71
VALES Y CUPONES 480.00 57.14
STICKERS 480.00 57.14
CENEFAS 1,224.00) 145.71
HABLADOR DE GONDOLA CON TROQUEL 1,800.00) 214.29
CAJA DE LUZ 1,500.00) 178.57
FOLLETOS / INSERTOS
[COSTO POR PAGINA F/C | 600.00] 71.43
MEDIOS DIGITALES
BANNER FIJO 500.00) 59.52)
BANNER ANIMADO (FLASH) 1,200.00) 142.86
BOLETIN ELECTRONICO 1,200.00) 142.86)
DISENO PAGINA WEB (MAIN PAGE + 1 PAG INTERIOR) 2,200.00 261.90)
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Tarifario de agencia de publicidad Formucoch.

0376 -4457400

ﬁcvw.fornmcoch;com a

IDENTIDAD CORPORATIVA

Disefio de Marca
(Sin aplicaciones) Manual normativo bdsico

Disefio de Marca
Manual normativo v aplicaciones bdsicas (hasta 5 piezas)

Diseiio de Marca Manual normativo y aplicaciones extendidas.
Ej: Grdfica vehicular, arquigrafia, promocionales, uniformes, efc.

Disefio de Marca Para un producto, Manual normativo con aplicaciones.

PACKAGING

Disefio de Envase - Baja complejidad
Ej: Efigueta para frasce (Tiraje bajo)

Disefio de Envase - Mediana complejidad
Ej: Desarrollo de grafica para cajas, bricks, etc. (Tiraje intermedio)

DISENO WEB / MULTIMEDIA

Desarrolle de Web Site Institucional
Home y haste 5 secciones. No incluye fareas de programacion

Desarrollo de presentacion digital
Intro, reel, etc.

Desarrollo de presentacion digital
Fortfolios, brochure, efc.

Disefio de banners animados Simple

Disefio de Mailing / Newsletter
Eventos, campaiias, congresos, efc,

DESARROLLO SENALETICO

De Baja complejidad
Areas reducidas: Ej.: Bares, restos, estudios, pymes, efc.

De Mediana complejidad
Areas intermedias: Ej.: Clinicas, sanatorios, clubes, fibricas, eventos
tempaorales, etc.

De Alta complejidad
Areas extensas: Ej.: Terminales de Omnibus, Organismos Gubernamentales,
Parques, Sefialética Urbana, eic
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Anexo 8
Guia para la elaboracion del retrato del consumidor.

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Grifico
GUIA DE TRABAJO
Empatia y entendimiento profundo del usuario
RETRATO DEL CONSUMIDOR
Medio de expresion:
Formato pdf. Identificado de la forma siguiente
DP2012 - primer apellido - primer nombre — niimero de carné
Ejemplo: DP2012 - Pérex Lourdes - 20030330
OBJETIVOS:
Las y los estudiantes:
e  Establecen puentes cognitivos para organizar y secuenciar la informacién obtenida en el proceso de investigacién
y andlisis de su proyecto.
e Identifican aspectos relevantes y significativos del grupo objetivo, a partir del conocimiento de sus necesidades
mas profundas.
e Emite juicios de valor y estable empatia con el grupo objetivo.
e Definen el retrato del consumidor en forma grafica y descriptiva.
e Organizan y categorizan informacién obtenida en el proceso de investigacién y analisis.
Recursos y actividades
1. Escuchar historias
2. Definir necesidades
3. Crear un personaje
Estrategia de ensefianza aprendizaje
SIPCE (Social, physical, identity, communication, emotional)
Metodologia
Las y los estudiantes:
Piensan acerca del desafio que eligieron al inicio de su proyecto
1. ¢Quienes son sus usuarios? Crean un personaje basindose en la intuicién
- Piensan en él o ella como un individuo
- Ledan un nombre (Juan Penas por ejemplo)
- Describen su vida a través de la propia perspectiva de manera integral y holistica.
- Lo visualizan como si fueran a traerlo(a) a la vida
2. ¢Piensan acerca de las necesidades mas profundas de su usuario basindose en lo que saben

intuitivamente?

1. Social: (Quéeslo [2.  Fisico: ;Qué es lo 3. Identidad: ;:Cémo 4. Comunicacién: ¢ Qué 5. Emocional: ;Qué es lo que esta
que necesita esta que esta persona esta persona necesita informacién necesita esta persona necesita emocional y
persona de las necesita en un definirse a si persona? (Ejemplo: Quiero psicolégicamente? (Ejemplo:
relaciones de las nivel préctico y mismo?(Ejemplo: Soy saber lo que me esta Quiero paz mental)
personas a su funcional? una persona que pasando)
alrededor? (Ejemplo: Quiero contribuye a la
(Ejemplo: estar preparado sociedad)

Necesito apoyo de para lo peor)
las personas
alrededor mio)

El y las estudiantes deben concluir:
1. ¢Qué aprendié de nuevo y valioso en este analisis?
2. ¢Cémo va a usar este conocimiento y acercamiento para seguir adelante en su proyecto?
Indicadores de logro
Las y los estudiantes definen para su personaje:

1. Aspectos sociales 1.0
2. Aspectos fisicos 1.0
3. De manera grafica: Su identidad (nombre, aspecto fisico y personalidad) 1.0
4. Aspectos de comunicacién 1.0
5. Aspectos psicologicos y emocionales 1.0

Total 5.0

Informacién de apoyo a la actividad
El cuadro comparativo es una estrategia de ensefianza — aprendizaje que permite identificar las semejanzas y
diferencias de dos o més objetos o hechos. Una cuestién importante es que, luego de hacer el cuadro
comparativo, es conveniente enunciar la conclusién a la que se lleg6.
¢Coémo se realiza?
1. Seidentifican los elementos que se desean comparar.

2. Se marcan los pardmetros a comparar.
3. Seidentifican y escriben las caracteristicas de cada objeto o evento.
4. Se enuncian afirmaciones donde se mencionen las semejanzas y diferencias mas relevantes de los elementos

comparados.

¢Para qué se utiliza?
1. Permite desarrollar la habilidad de comparar, lo que constituye la base para la emisién de juicios de valor.
2. Facilita el procesamiento de datos, lo cual antecede a la habilidad de clasificar y categorizar informacion.
3. Ayuda a organizar el pensamiento.




Anexo 9
Guia para la elaboracién de los insights del grupo objetivo.

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Grafico
GUIA DE TRABAJO
Empatia y entendimiento profundo del usuario
IDENTIFICACION DEL INSIGHT Y DEL CONCEPTO CREATIVO
Medio de expresion:
Formato pdf. Identificado de la forma siguiente
DP2012 - primer apellido — primer nombre — niimero de carné
Ejemplo: DP2012 - Pérex Lourdes - 20030330
OBJETIVOS:
Las y los estudiantes:
e  Establecen puentes cognitivos para organizar y secuenciar la informacién obtenida en el proceso de investigaciéon
y analisis de su proyecto.
e Identifican aspectos relevantes y significativos del grupo objetivo, a partir del conocimiento de sus necesidades
mas profundas.
e  Emite juicios de valor y estable empatia con el grupo objetivo.
e Organizan y categorizan informacién obtenida en el proceso de investigacién y analisis.
Recursos y actividades
- Lluvia de ideas (pueden tomar la iniciativa de organizarla en un focus group)
- Disefiar la experiencia del usuario
- Prototipar y cocrear con el usuario
Estrategia de ensefianza aprendizaje
POEMS (People, objects, environments, messages & media, services)
Metodologia
Las y los estudiantes:
Piensan acerca del desatio que eligieron al inicio de su proyecto:
1)  Plantean la experiencia desde la perspectiva del grupo objetivo
2)  Imaginan una nueva experiencia radical que abarque las necesidades del grupo objetivo
e Definen y comprenden sus necesidades
e Describen aspectos desde la perspectiva del grupo objetivo
e Visualizan al usuario en un viaje a través del tiempo

Anexo 10

Tabla de autoevaluacion.

e  Consideran y evaltan al grupo objetivo desde los siguientes componentes:

Gente: jQuiénes 2. Objetos: 3. Ambientes: 4. Mensajes y medios: |5.  Servicios: ;Qué servicios y
van a estar en ¢Qué cosas ¢En qué tipo de ¢Qué tipo de sistemas de soportes pueden
contacto con la fisicas pueden locacién o en que informacién puede ser ofrecidos? (Ejemplo:
experiencia? ser creadas? lugar se pueden ser proveida y Envi6, consultoria
(Ejemplo: (Ejemplos: llevar a cabo? como? (Ejemplo: personalizada, etc.)
Vendedores, Objetos (Ejemplos: Tienda, Libros, revistas,
trabajadores de call electrénicos, oficina, casa, etc.) afiches, etc.)
centers, etc.) herramientas,

etc.)

e Lasy los estudiantes deben:
o Identificar y describir tres “insights (El desarrollo de un insight significa captar una idea o
comprender una situacion, se adquiere realizando algo real o simbélicamente, o viendo lo que sucede).
e De cada insight identificado generar un concepto creativo para su proyecto. (tres conceptos)
Indicadores de logro
Las y los estudiantes identifican aspectos relevantes respecto a:

1. Lagente 1.0
2. Los objetos 1.0
3. Los ambientes 1.0
4. Mensajes y medios 1.0
5. Servicios 1.0

Total 3.0

Informacion de apoyo a la actividad
Un cuadro comparativo es una estrategia de ensefianza — aprendizaje que permite identificar las semejanzas y
diferencias de dos o més objetos o hechos. Una cuestion importante es que, luego de hacer el cuadro
comparativo, es conveniente enunciar la conclusion a la que se lleg6.
¢Coémo se realiza?
1. Se identifican los elementos que se desean comparar.
Se marcan los pardmetros a comparar.
Se identifican y escriben las caracteristicas de cada objeto o evento.
Se enuncian afirmaciones donde se mencionen las semejanzas y diferencias més relevantes de los elementos
comparados.
¢Para qué se utiliza?
1. Permite desarrollar la habilidad de comparar, lo que constituye la base para la emisién de juicios de valor.
2. Facilita el procesamiento de datos, lo cual antecede a la habilidad de clasificar y categorizar informacion.
3. Ayuda a organizar el pensamiento.

o

e

Universidad de San Carlos de Guatemala

. Facultad de Arquitectura

Escuela de Diseiio Grafico

//Proyecto de Graduacion 2012

1er Nivel de bocetaje = Cuadro de autoevaluacién

Licda. Lourdes Pérez
Adaptacion del cuadro de i por el Lic. isco Chang, 2010

Nombre de la version

Pertinencia Hace referencia a la forma en que la propuesta guarda relacién con el tema que se esté tratando. La pertinencia del disefio establece
también si el mensaje contenido en el disefio es adecuado para el grupo objetivo.

La fijacién de un mensaje visual es la capacidad que este tiene, gracias a su construccion, de posicionarse en la mente del grupo objetivo.
El uso de colores, imagenes y mensajes adecuados facilita la fijacion de los mensajes.

Fijacion

com posicion visual Se evalla si \a.compos\c\on que se presen(a, E? armoénica, agradable, ?s(ee(\ca y Feune Ias> f:ondlclones necesarias para llamar la atencién
del grupo objetivo. (Desglose de tratamiento grafico, ejemplos: Anomalia, economia, profusion, etc.

El tratamiento que se le da a las imagenes y textos debe resultar estética, agradable, armonica y debe contribuir a despertar el interes y a
generar una vinculacion emocional con el grupo objetivo. Desglose de técnicas utilizadas: vectorial, mano alzada, etc.)

Estilizacion

Més alla de elegir las fuentes tipogréficas adecuadas, el diseio tipografico es la forma en que se ha incorporado la tipografia al disefio. La
adecuacion al tema, la legibiliad, la comprension de los contenidos, se debe evaluar para establecer el aporte de este componente.

Diseiio tipografico

R It d La evaluacion dara como resultado una ponderacién de entre 0 y 50 puntos, las propuestas que resultan mejor evaluadas, son las que
esultado L . N s
técnica y objetivamente se ajustan de mejor forma a los requerimientos del proyecto.




Anexo 11
Guia de validacion.

; Facultad .
el ' Arquitectura
2.6.1 Validacion
En esta parte se debera exponer los resultados obtenidos en la validacion de las piezas
graficas. Para determinar su eficacia, es necesario realizar una prueba piloto con una Campafia De Comunicacién Persuasiva Para Promover La Cultura
muestra del grupo objetivo. Arquitecténica Maya Impulsada Por El Centro De Investigaciones De

Esta prueba piloto permitira verificar la efectividad de la propuesta, para tal efecto La Facultad De Arquitectura CIFA
deberdn mostrarse las piezas graficas al grupo objetivo. (Esto se hace para tener una

primera impresion del aspecto de comunicacion y hacer los cambios pertinentes a las "

piezas graficas propuestos por el grupo objetivo). Luego, utilizando las técnicas de IMPRIMASE
investigacion propuestas, se debera realizar una segunda recoleccion de informacion al

mismo grupo objetivo, con la finalidad de verificar si los cambios realizados a las

piezas graficas, satisfacen los requerimientos de comunicacion del grupo objetivo ante “ID Y ENSENAD A TODOS”

la propuesta grafica final realizada para tratar de solucionar el problema.

Dicha informacion se utilizara para evaluar las reacciones inmediatas del grupo objetivo

ante los aspectos formales y de contenido de las piezas, asi como los efectos de

comunicacion que los mensajes visuales contienen.

En esta parte, también se hard una descripcion de las técnicas y los instrumentos

utilizados para la recoleccion de informacion durante la validacién. Debe agregarse el

perfil del grupo objetivo con el cual se realizo, aqui se debera describir los principales

rasgos que deberan tener las personas que se considera informantes (Este punto es clave Arq. Carlos Enrique Valladares Cerezo
para garantizar la seriedad y veracidad de la informacion a recoger). Debe tenerse DECANO

presente la edad, la escolaridad, el aspecto geografico, el econdmico, el demografico y
todos aquellos que sean pertinentes.

Cuando ya se tienen los resultados de la validacion, se hace el agrupamiento de la
informacién y se empieza a tabular datos, seguidamente se hacen las graficas por
pregunta y luego la interpretacion de resultados o sea un comentario de cada una de las
preguntas que se realizaron de acuerdo a lo que el investigador considere y a lo que se 7 : L
estaba buscando de acuerdo a los objetivos planteados. 4 i 7
Para realizar la validacion deben considerarse los siguientes elementos: a) comprension Licd§-Tourdes Pere?

o que el grupo objetivo entienda todo el contenido del material grafico presentado en el ASESOR

proyecto de comunicacion visual, b) atracciéon o que el grupo objetivo se sienta atraido,
interesado o agradado por el material grafico, c) aceptabilidad o que el material grafico
sea aprobado, admisible y plausible por el grupo objetivo, d) invelucramiento o que el
grupo objetivo se identifique con el tema y los contenidos del material y e) persuasion e
o que el grupo objetivo identifique facilmente lo que se le pide o sugiere y que esté \
convencido de hacerlo. Seguidamente, se haran algunas preguntas que validen aspectos :

\ s
Jorzezeer \92/‘&@!—
P " i

de forma de las piezas graficas, por ejemplo: tipografia, color, imagen, textos, fotos, etc. SR
En total, la validacion no debe pasar de unas quince preguntas, las cuales pueden ser Selvin Omar Castellanos Solares
abiertas, con varias respuestas o cerradas, con un SIo N O, en este caso se debera dejar SUSTENTANTE

un espacio para que el encuestado haga un comentario en caso de que su respuesta sea
negativa. Ejemplo:
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