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El presente proyecto
constituye una propuesta
de la sustentante, para
la carrera de Diseno
Grdfico de la Facultad
de Arquitecturay
principalmente para los
estudiantes del décimo
ciclo de la carrera,
quienes realizardn el
Ejercicio Profesional
Supervisado, siendo

este un curso prdactico
que como su hombre

lo indica, constituye

un espacio para una
experiencia de ejercer la
profesidn, pero aun con
el acompanamiento de
docentes supervisores de
la Carrera.

El Ejercicio Profesional
Supervisado -EPS- de

la carrera de Diseno
Grdfico, como enla
mayoria de carreras de la
Universidad de San Carlos
de Guatemala, cumple
una mision importante con
la puesta en practica de
lo aprendido durante los
anos de formacién, ya
gue ademds de fortalecer
los conocimientos,
habilidades y actitudes
profesionales, brinda un
servicio a la poblacion
guatemalteca, como
agradecimiento o
retribucion, ya que la
USAC es una institucion
puUblica que es costeada
en parte por los impuestos
de los ciudadanos.

La motivaciéon fundamental de esta propuesta fue a
partir de la experiencia personal de la sustentante al
cursar el Ultimo ano de la carrera, ddndose cuenta
de que era de suma importancia tener una guia que
facilitara a los estudiantes, la informacién necesaria
posro comprender los pasos a seguir en el proceso del
EPS.

No solo por experiencia propia, sino de varios
companeros y companeras de estudio, se manifestd
inseguridad y de alguna manera inconformidad, por las
dificultades afrontadas para comprender qué hacer en
dicha préctica, que juega un papel importante para
culminar la carrera.

El presente proyecto de graduacion muestra la
necesidad de elaborar material interactivo apto para
el uso de los catedraticos o asesores del Ejercicio
Profesional Supervisado (EPS), para brindar una
adecuada induccidon a los estudiantes del Ultimo
semestre de la carrera de Diseno Grdfico.

Con el proyecto se pretende minimizar el problema
de desorientacion e incomprension por parte de los
estudiantes, al enfrentarse al reto de esta experiencia
profesional.
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Este Capitulo presenta,

DE MANERA SINTETICA, LOS
ANTECEDENTES, ES DECIR, LA
SITUACION ENCONTRADA EN
LA INSTITUCION CLIENTE, EL
PROBLEMA DE INVESTIGACION-
COMUNICACION QUE SE
FORMULO Y LA JUSTIFICACION
DEL MISMO.
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ANTE-
CEDENTES

La Facultad de
Arquitectura y la Escuela
de Diseno Grafico, como
parte de su mision de
formar profesionales con
excelencia académica
adaptados ala
globalizacion, tecnologia
y modernizaciéon de las
estructuras econémicas,
aprobaron la creacion
de la Licenciatura en
Diseno Grafico en el ano
2005, cuyo pensum se

ha ido modificando en
beneficio de la formaciéon
del estudiantado y en
respuesta a las exigencias
del mercado laboral.

Como parte del pensum
de estudios, el estudiante
de la Licenciatura en
Diseno Grdfico debe
realizar en el 10° semestre
de la carrera, la prdctica
denominada Ejercicio
Profesional Supervisado
-EPS- que segun el
Articulo 3 del Normativo
Especifico, lo define
como “La prdactica
estudiantil de indole
académica-docente, que
el estudiante debe de
efectuar como requisito
curricular previo a optar
al titulo de licenciado en
Disefio Grdfico.

El Ejercicio Profesional
Supervisado es la
practica final que

desarrollan los estudiantes
en Instituciones sin

fines de lucro, para
encontrar propuestas

de comunicacion visual
que ayuden a esas
instifuciones a mejorar la
proyeccion social que
pretenden”.

En el Normativo

para la préctica del
Ejercicio Profesional
Supervisado, (2006 : 125)
se define que el EPS
“Busca la comprension,
entendimiento y difusiéon
del conocimiento de
problemas nacionales
que esas instituciones
atienden, colaborando
con mantener este
servicio, apoydndolas
con propuestas visuales
de comunicacién que
coadyuven con los

fines que persiguen en
actividades de servicio”.

El Ejercicio Profesional
Supervisado -EPS-
actualmente se realiza en
los 3 énfasis de la carrera:
Multimedia, Editorial y
Creativo.

El Normativo mencionado
anteriormente, en su
Articulo 4, establece

que el EPS “integra los
fines fundamentales

de la USAC: la
ensenanza-aprendizaje,
la investigaciéon y la
extension. El resultado
académico esperado
del EPS es obtener un
producto integral de esos
fines universitarios”.

Para el cumplimiento de
estos fines, la Escuela de
Diseno Grafico deberia
contar con herramientas
informativas y de

induccion a los estudiantes
que redlizardn el Ejercicio
Profesional Supervisado,
de tal manera que los
procesos a realizarse
antes, durante y después
de dicha prdctica sean
debidamente conocidos
por el estudiantado

que la realizard, lo cual
garantizard la eficiencia
en el uso del tiempo vy los
recursos.

La motivaciéon para realizar
el presente trabajo surgid
por la experiencia de la
autora, quien al cursar la
asignatura, no contd con la
informacion adecuada, al
igual que sus companeros
estudiantes y segin
referencias de profesionales
ya egresados que también
afrontaron la misma
dificultad. Por lo anterior,

se considera necesario

que el estudiante pueda
contar con informacion
ordenada y organizada
acerca del proceso del
curso, idealmente a través
de material audiovisual,
prdctico e interactivo que
favorezca el desarrollo del
proceso del EPS.
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Los procesos académicos
y administrativos deben ser
planificados, organizados
y ordenados de manera
l6gica y sistemdtica,
idealmente concretados
en material informativo
para facilitar la orientacion
y el cumplimiento del
proceso y por ende

lograr los objetivos que se
pretenden.

Al tener la guia interactiva
al alcance del estudiante,
se le hard mas facil el
estudio de todos los pasos
a seguir en el Ejercicio
Profesional Supervisado
-EPS- de la licenciatura

en Diseno Grdfico,

asi los comprenderd
mejor y demostrard en

la Institucién donde
realice la prdactica, lo
profesional que puede
ser un egresado de la

El Ejercicio Profesional
Supervisado de la Escuela
de Diseno Grdfico, como
un programa académico
que deben realizar los
estudiantes del décimo
ciclo de la Licenciatura
de la carrera para
cumplir con objetivos

de aprendizaje y de
servicio, tiene un proceso
infegrado por acciones
que deben cumplirse
antes, durante y después,

Universidad de San Carlos
de Guatemalaq, llevando
un orden y poniendo en
prdctica los conocimientos
adquiridos en la carrera.

pero los estudiantes
desconocen la secuencia
de dichas acciones, por

lo que invierten tiempo
adicional en la bUsqueda
de informacién acerca del
proceso, los requisitos y la
estructura del EPS.



Con este proyecto serd
beneficiado el 100%
de alumnos inscritos en
] 3] el décimo ciclo de la
e e e e e s e e e e e e e e e eesceeeees e carrera de licenciatura en
CW ﬂéﬁ) Diseno Grdafico siendo los
Cy necesitados en obtener la

informacién adecuada.

1.3.2

El presente proyecto También contribuird a la Ademds, puede
contribuird como un orientacion y el adecuado  constituirse en un material
material de apoyo a través uso del tiempo de los base para procesos

de una Guia prdctica asesores y del personal similares que se realizan
virtual de induccion al académico-administrativo  en otras unidades
proceso del Ejercicio de la Facultad de académicas de la
Profesional Supervisado, Arquitectura y la Escuela Universidad de San Carlos
aportando la informaciéon  de Diseno Grdfico, asi de Guatemala.

de manera ordenada y como a la sistematizacién

secuencial que permita de los procesos que la

maximizar el fiempo de Unidad Académica debe

aprendizaje, comprensidon  cumplir y fortalecer de

y desarrollo del mismo. manera continua.



El proyecto puede

sufrir alteraciones,

en la medida de las
disposiciones académicas
y administrativas que

la Escuela de Diseno
Grdfico y la Facultad de
Arquitectura realicen
cambios curriculares.

El desarrollo del presente
proyecto es viable
porque la Escuela

de Diseno Grdfico
cuenta con los recursos
humanos, tecnoldgicos,
organizacionales y
econdmicos para elaborar
el diseno del audiovisual,
y para ser desarrollado

y ejecutado como se
propone.

Ademds, la autora del
proyecto cuenta con

los conocimientos,

la orientacion y los
recursos bdsicos para la
construcciéon de la guia a
proponer.

12 mm EH EE EE =B =



S

Disenar materiales
multimedia para la
docencia y la inducciéon
a estudiantes del décimo
ciclo de la licenciatura
en Diseno Grdfico, sobre
el proceso del Ejercicio
Progesionol Supervisado
-EPS-.

- Disefar una guia practica - Disehar material interactivo - Utilizar las herramientas
virtual para la Escuela de de apoyo para la docencia cognitivas y tecnicas del
Disefio Grdfico, para la de la asignatura del EPS. diseno grafico, para la

adecuada induccion del
proceso a seguir en el EPS
de Diseno Grdfico.

elaboracién del material
que apoye el proceso
acadéemico del EPS.
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CAPITULO wo. 2
L1

U IO
emanda ol servide-f pubtico destinatario

Este Capitulo presenta

UNA DESCRIPCION BREVE DE LA
ORGANIZACION PARA LA CUAL SE
DESARROLLO EL PROYECTO Y UNA
DESCRIPCION DE LAS PERSONAS

QUE SERAN RECEPTORAS DE
LOS MENSAJES QUE ESTAN
CONTENIDOS EN LOS PRODUCTOS
DE DISENO DESARROLLADOS EN
EL PROYECTO.
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2.1 PERFILDEL CLIENTE

------------------------------------------------------

211
S G - 5"

Nombre completo: Teléfono: 24189010
Escuela de Diseno Grdfico, . o s
Facultad de Arquitectura Tipo de institucion: .
de la Universidad de San Educativa a nivel superior

Carlos de Guatemala. Tipo de proyecto:

Siglas: EDG - FARUSAC. Institucional

Direccion: Edificio T-2, Asignatura: Ejercicio
Ciudad Universitaria, Profesional Supervisado
zona 12, Ciudad de - EPS-

Guatemala, Guatemala,

Centfroamérica.



2.1.2

Uiersdhd & in Conss o CruatralsUSAC-

En la pdgina usac.edu.gt se define a la Universidad de
San Carlos de Guatemala como:

(...) la universidad estatal del pais. Esto significa
que es financiada por el Estado de Guatemala
y el pago de la matricula estudiantil es minimo.
Es autébnoma, porque tiene gobierno y leyes
propias, pero estd supeditada a las Leyes
Nacionales. El Rector actual es el Lic. Carlos
Estuardo Gdlvez Barrios.

La Universidad de San Carlos de Guatemala fue
fundada por Real Cédula de Carlos Il, de fecha
31 de enero de 1676. Posee mds de 300 anos de
funcionamiento.

Desde septiembre del ano 1945, la Universidad
de San Carlos de Guatemala funciona como
entidad auténoma con autoridades elegidas
por un cuerpo electoral, conforme el precepto
legal establecido en su Ley Orgdnica; y se ha
venido normando por los siguientes principios
que, entre ofros, son el producto de la Reforma
Universitaria en 1944: Libertad de elegir
autoridades universitarias y personal docente, o
de ser electo para dichos cuerpos sin injerencia
alguna del Estado. Asignacion de fondos que

se manejan por el Consejo Superior Universitario
con entera autonomia. Libertad administrativa

y ejecutiva para que la Universidad trabaje

de acuerdo con las disposiciones del Consejo
Superior Universitario. Dotacién de un patrimonio
consistente en bienes registrados a nombre de la
Universidad. Eleccién del personal docente por
meéritos, en examen de oposicidn. Participacion
estudiantil en las elecciones de autoridades
universitarias. Participacion de los profesionales
catedrdaticos y no catedrdticos en las elecciones
de autoridades.
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—FARUSAC-

2.1.3.1

DATOS
HISTORICOS

La pdgina electrénica de la Facultad de Arquitectura
cmykguate.net cuenta con los siguientes datos histéricos:

La Facultad de Arquitectura se funda el 7 de Junio de
1958, segun consta en el Acta No. 657 del Honorable
Consejo Superior Universitario, consoliddndose

y legitimdndose la actividad académica de la
Facultad el 30 de agosto de 1958. {...)

(...)En el ano 1972 se inicia un movimiento
fransformador en la ensenanza en la facultad de
Arquitectura, dando como resultado el inicio del
Congreso de Reestructuracion de Arquitectura -CRA-
el 10 de Mayo de 1972, paralizando la educacién en
la misma durante ocho meses.

A partir del CRA el pensum tuvo un enfoque social
humanistico, el cual fue adecuado luego de la
experiencia del Terremoto de 1976. A partir de 1982 el

pensum tuvo un enfoque mds tecnoldgico.



2132
MISION

Formar profesionales

de la Arquitectura y el
Diseno Grdfico altamente
calificados y competitivos
en el mercado laboral,
con liderazgo para ser
agentes de cambio y
comprometidos con el
proceso de desarrollo
sostenible del pais.

2133
VISION

Ser el ente rector de la
educacidn superior en la
formacion del profesional
de la Arquitectura y

el Diseno Grdfico, que
aporten soluciones a los
problemas nacionales en el
dmbito de su competencia
preservando los recursos
culturales y nacionales.

21.34
OBJETIVO GENERAL

Establecer las bases

para la adecuada
formaciéon del arquitecto
y del disenador grdfico

de manera que al egresar
estén lo suficientemente
preparados para enfrentar
la problemdtica de la
Arquitectura y el Diseno
Grdfico a nivel nacional e
internacional.
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En la misma pdgina citada de la FARUSAC se encuentra la
siguiente informacion:

(...) La Facultad de Arquitectura cuenta desde
1987 con el programa de Diseno Grdafico a nivel
técnico, la carrera tuvo éxito rdpidamente, el que
se evidencio a través del posicionamiento laboral
de sus primeros egresados. Actualmente se

siente la necesidad de llevarla hacia el nivel de
licenciatura y es asi como el 12 de noviembre del
ano 2003 es aprobada por el Honorable Consejo
Superior Universitario segun consta en el acta
N0.26-2003.

El programa de Licenciatura en Diseno Grdfico,
tiene como objetivo el de formar profesionales
adaptados a la globalizacion, tecnologia y
modernizacién de las estructuras econdmicas,
defensores de los valores culturales de la

Nacion. El programa debe mantener un nivel

de excelencia que permita que sus egresados
posean conocimientos conceptuales y técnicos
actualizados en el dmbito de su especialidad,
desarrollando competencias laborales acordes
a la préctica real. Capaces de producir
comunicacion grdfica con impacto para los
medios de comunicacioén masiva , la publicidad
y las empresas que demandan sus servicios y a la
vez ser agentes de cambio comprometidos en la
contribucién de la solucidon de las necesidades
de los sectores marginados, desarrollando
campanas de interés social.
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2141
DEFINICION

La Escuela de Diseno
Grdfico es la instancia

de administracién
académica, encargada
de formar profesionales en
comunicacion grdficay
visual, con impacto en el
drea de la comunicacién y
la publicidad. Asi también
es la encargada de
generar conocimientos
para contribuir a la
soluciéon de los problemas
de la comunicacion social
del pais.

2.14.2
OBJETIVOS

Son objetivos de |la Escuela
de Diseno Grdfico, los
siguientes:

a. Formar profesionales
en diseno grdfico vy visual,
orientados a atender
con ética, eficacia,
equidad y productividad
las demandas de la
sociedad guatemalteca.

b. Contribuir al desarrollo
de la sociedad
guatemalteca mediante
los programas de extensiéon
e investigacion, vinculados
con la estructura curricular
de la carrera de diseno
grdfico.

2143
INTEGRACION

La Escuela de Diseno
Grdfico estd integrada

de la siguiente manera:
Direccion de Escuelq,
niveles de Formacion
Bdsica, Formaciéon
Profesional General y
Formacién Profesionall
Especifica, asi como

por las dreas de Diseno

y Comunicacién,
Tedrico-Conceptual,
Tecnoldgica, Practica
Profesional Supervisada, de
Graduacion y Asignaturas
Inter-ciclos.



2.2 GRUPO OBJETIVO
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El grupo objetivo primario del proyecto estd formado
por los estudiantes de la Licenciatura de Diseno Grdfico,
especificamente los que reciben la asignatura de
Ejercicio Profesional Supervisado -EPS-.

De acuerdo a estas variables:

La mayoria de estudiantes
de la carrera de Diseno
Grdfico estd concentrada
en la regién central, en

el departamento de
Guatemala. Oriundos

de la ciudad capital,
municipios aledanos y de
los departamentos de la
Republica de Guatemalaq,
principalmente donde

no existen carreras que

se sirven en el Campus
Central.

Residentes, en su
mayoria, en la ciudad
de Guatemala. Viven
en zonas y colonias de
la ciudad capital y de
municipios aledanos.

La Ciudad de Guatemala
estd ubicada en el valle
de la Ermita a unos 1,592

msnm, posee temperaturas

muy suaves enftre los 9
y 21 °C. La ciudad de
Guatemala es la capital

mas fria y mas alta de toda
Centroamerica, para los
meses frios entre noviembre

y febrero las temperaturas

minimas pueden llegar
hasta los 3 °C y las maximas
no sobrepasar los 14 °C.

o Alfitud: 1,592 metros
sobre el nivel del mar

e Latitud: 14°37' 15" N
e Longitud: 90° 31’ 36" O
e Extensidon: 996 km?

* Regidén: Capital de
Guatemala

¢ Densidad: Poblaciéon
urbana y rural.

e Tamano de la ciudad:
63,767 habitantes segun
el XI Censo de Poblacion
2002.



Demogrdficas

- Edad: La mayoria de
estudiantes que realizan el
EPS fiene la edad entre los
21 a 35 anos (aungque no
existe limite de edad para
ser estudiante de DG).

- Ocupacioén: Estudiantes,
trabajan en dreas
relacionadas al diseno
grdfico y en otras
profesiones no afines.

- Educacién: Estudiantes
de licenciatura.

- Nivgl socio_econém_ico:
medio-medio y medio-
bajo.

- Religion: Catdlica,
Evangelica, otras religiones.

- Grupo étnico: Indigena,
no indigena.

- Nacionalidad:
Guatemalteca en su
mayoria, aunque la USAC
recibe estudiantes de
cualqguier nacionalidad.

- Ciclo de vida familiar:
Joven soltero, casado sin
hijos, joven casado con
hijos menores de 6 anos,
soltero sin hijos.

-----------------

Psicogrdficas

- Estilo de vida:
Consumista, tradicional.

- Jévene_s modernos,
extrovertidos.

- Innovadores y abiertos al
cambio.

- Gustan de la tecnologia.

- Gustan de escuchar
muUsica, ver television y
en menor medida realizar
deporte.

- Personalidad: Entusiastas,
Curiosos, observadores,
emprendedores, alegres,
creativos, imaginativos,
luchadores, sonadores y
amigables.

Conductuales

- Beneficios pretendidos:
Educar acerca del proceso
a seguir para la realizaciéon
del Ejercicio Profesional
Supervisado (EPS).

- Grado de conocimiento:
Nivel técnico y Ultimo ano
en licenciatura en Diseno
Grdfico.

- Actitud ante la propuesta
grdfica: Entusiasta, positiva,
interés de saber mds.

- Con actitud positiva
hacia materiales impresos,
asi como audiovisuales.



estu |ante54




o’

CAPITULO wo.
@/D =

<

Concantos, decHisera

ote

En el presente Capitulo
SE INCLUYEN LOS TERMINOS Y CONCEPTOS QUE
FUNDAMENTA TEORICAMENTE EL PLANTEAMIENTO
DEL PROYECTO.

CONTIENE LOS RELACIONADOS CON LA
ORGANIZACION O INSTITUCION A LA CUAL SE
LE PRESENTARA LA PROPUESTA, ADEMAS LOS

TERMINOS Y CONCEPTOS TECNICOS DE DISENO
GRAFICO QUE FUNDAMENTARAN LA PROPUESTA
DE ESTRATEGIA DE COMUNICACION.

LA PRESENTACION DE LAS DEFINICIONES DE
LOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES PARTE DE UN
CONOCIMIENTO PREVIO DE LA SUSTENTANTE
Y POSTERIORMENTE SE RESPALDA CON CITAS
BIBLIOGRAFICAS CONSULTADAS EN LIBROS,
REVISTAS Y DIRECCIONES EN LINEA.







3.1
CONCEPTOS

 Fundamentales

Universidad es una institucion educativa del nivel

superior. De ella egresan profesionales de diversas
3] ] carreras, ya sean técnicas o con grado académico
de licenciatura, maestria y doctorado. Las
Universidades son de cardacter libre de escoger, ya
que poseen diversas carreras profesionales, como
DEI_ TEMA opciones para estudiar, hay de cardcter juridico,
social, humanistico, tecnologico, artistico, ciencias
de la salud, etc.

CONCEPTOS

En el diccionario Sopena (1971 :tomo IV, 3579) se
define la Universidad como “establecimiento o
grupo de establecimientos de ensenanza superior,
donde se cursan todas o varias de las facultades
de Derecho, Medicina, Farmacia, Filosofia y Letras,
Ciencias Exactas, Fisicas y Naturales y Veterinaria, y
se confieren los grados correspondientes.”

Por otfro lado, una Facultad es una Unidad
Académica de la Universidad, intfegrada por
personal profesional autorizado, capacitado
y organizado para cumplir con el papel de
ensenanza-aprendizaje en la carrera de la
especialidad.

Segun Horst Schaub y Karl Zenke (2001 : 79),
facultad es una “unidad organizatoria bdsica de
la universidad que, por lo general, unifica un cierto
nUmero de ciencias vinculadas entre si. Mediante
determinados érganos de la facultad (ej. Decano,
consejo de la facultad) se logra que sus miembros
(profesores, asistentes, estudiantes, personal de
servicio) puedan realizar sus tareas”.

La Universidad de San Carlos de Guatemala -USAC-,
cuenta con varias Facultades, algunas de las cuales
se dividen a su vez en escuelas, de acuerdo a
ciertas especialidades.

Enfre estas Facultades se encuenfralade
Arquitectura, la cual se especializa en la ensenanza



del diseno y construccién de una manera artistica
y estética. De esta facultad se deriva la Escuela de
Diseno Grdfico.

Diseno Grdfico es una carrera donde se aprende a
utilizar correctamente y fusionar elementos como el
color, la tipografia e imdagenes, con el fin de realizar
elementos visuales y audiovisuales que ayuden a
transmitir una idea o mensaje a un determinado
grupo de personas.

Segun artedinamico.com, consultada el 30 /
julio/12 diseno grafico es el “proceso de creacion
de elementos visuales, con fines generalmente
comerciales; este proceso comienza con la
concepcion de una ideaq, la investigacion,
recoleccion de informacion, creacion de bocetos,
presentacion de propuestas, entrega del arte

final y publicacion a tfravés de un medio o soporte
impreso.”

Segun Horst Schaub y Karl Zenke (2001 : 24),

carrera es el “ltinerario formativo dentro de una
escuela superior o universidad, cuyas condiciones
de acceso, duracion, contenidos, organizacion y
eventual examen de graduacion estan fijados en un
plan de estudios.”

Cada Carrera Universitaria tiene un pensum
estructurado por los cursos o asignaturas que se
estipulan segun la carrera, tomando en cuenta que
la aprobacion de dichas asignaturas son créditos
obligatorios que deben obtener para llenar los
requisitos para la graduacion. Segun la pagina
WordReference.com consultada el 30 /julio/12,
pensum es “Cada una de las materias que se
ensenan en un centro docente o forman un plan
académico de estudios”.

Dentro del pensum de la Carrera de Diseno Grafico
en la Universidad de San Carlos de Guatemala
-USAC- se cursan 10 ciclos los que permiten concluir
el grado de licenciatura. La licenciatura es un grado
académico superior que se obtiene al llenar los
requisitos de estudios desde primarios, secundarios,
diversificado y culminar el universitario, los egresados
obtienen la licencia para poner en prdctica dichos
estudios como profesionales.

Se encontrd en la pagina thefreedictionary.com
que licenciatura es un “grado de licenciado o fitulo
académico gue se obtiene al acabar una carrera
universitaria de mas de tres anos.”
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En el 8. ciclo se separa la carrera de licenciatura
de Diseno Grafico en 3 énfasis que son:

- Enfasis en Multimedia
- Enfasis en Editorial
- Enfasis en Publicidad

El énfasis en Multimedia se especializa en procesos
audivisuales, video, animacién, digitalemente
usando una pantalla para poderlo divulgar, como:
pdginas web, CD interactivos, edicion de videos,
etc., utilizando herramientas como imagenes,
sonido, animacion.

Multimedia es la “forma de presentar
informacion en pantalla en la cual se
emplea toda una combinacion de
texto, sonido, imdgenes, animacion

y video, etfc. Entre las aplicaciones
multimedia mds corrientes figuran
juegos, programas de aprendizaje y
material de referencia. La mayoria de
las aplicaciones multimedia disponen
de asociaciones predefinidas conocidas
como hipervinculos, que permiten a
los usuarios moverse por la informacion
de modo mds intuitivo e interactivo.”
en Diccionario de artedinamico.com,
http://www.artedinamico.com/portal/
sifio/resultado_busqueda_diccionario.
php2a=multimedia&Submit=Buscar,
consultado el 2/agosto/12.

El énfasis en Editorial se especializa en proceso

de diagramacion disenos de libros, revistas, etc.

con el fin de impresion, tomando en cuenta

herramientas como imagen, tipografia, color, forma,

diagramacion.
Editar es “la maqguetacion y composicion
de publicaciones tales como revistas,
periddicos o libros. Por ofro lado, hablamos
de «Diseno Publicitarion, cuando nos
referimos a la forma de presentar,
promocionar 0 anunciar, una empresa,
producto o servicio. A lo largo del tiempo
han ido surgiendo diversos métodos de
comunicacioéon, desde los grafitis (que eran
las pintadas en la pared que realizaban los
romanos para comunicar alguna notficial),
los carteles, los primeros diarios y mdas tarde
las revistas, hasta la radio y la television.”
(arfedinamico.com : Edicion)

Y el énfasis en Publicidad que se especializa en
procesos de campanas publicitarias y fodo lo

que tenga que ver con hacer lanzamiento de
publicidad o mensajes a determinados segmentos
de gente, abarcando publicidad de calle, impresa,
gigantografias, efc.



Se dice que publicidad es “el desarrollo de los
medios, se ve ligado a su vez al desarrollo del
mercado, los productos, las empresas, factores
que defenderdn en gran medida de los diferentes
medios.” (artedinamico.com : Publicidad).

Para poder cerrar la carrera universitaria por la que

optd un estudiante, debe pasar por varios procesos
y uno de los Ultimos que es el tema principal en este
proyecto es el EPS, Ejercicio Profesional Supervisado.

El EPS es el proceso de poner en prdctica todo

lo aprendido en la carrera, realizando en una
institucidon no lucrativa, un proyecto de forma
gratuita, sostenible y factible cubriendo con la
necesidad de la institucion. El EPS tiene el propdsito
que el estudiante, por medio de la realizacion de
dicho proyecto, cumpla con un servicio social,
demostrando gratitud al pueblo guatemalteco,

ya que con sus impuestos han sido pagados sus
estudios.

En el folleto de induccidon del ano 2009 del EPS de la
Escuela de Diseno Grdfico de la USAC, se define al
EPS como:

(...) “la practica estudiantil de indole
académica-docente, que el estudiante
debe de efectuar como requisito
curricular, previo a optar al titulo de
Licenciado en Diseno Grdafico.

EL Ejercicio Profesional Supervisado

es la prdactica final que desarrollan los
estudiantes en instituciones sin fines de
lucro, para enconftrar propuestas de
comunicacioén visual que ayuden a esas
instituciones a mejorar la proyecciéon
social que pretenden.

El EPS busca la comprension,
entendimiento y difusion del conocimiento
de problemas nacionales que esas
instituciones atienden, colaborando con
mantener este servicio, apoydndolas con
propuestas visuales de comunicacion que
coadyuven con los fines que persiguen en
actividades de servicio.”

Segun la pdgina guapi-cauca.gov.co un servicio ‘es
el conjunto de acciones o actividades de cardcter
misional disenadas para incrementar la satisfaccion
del usuario, ddndole valor agregado a las funciones
de la enfidad.”
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Dicha préctica en la Escuela de Diseno Grdafico

de la Universidad de San Carlos de Guatemala se
recibe como una asignatura que se debe aprobar.
Una asignatura es el curso en el que se pone en
prdctica el proceso ensenanza-aprendizaje, que se
dd, por medio de un moderador y un receptor en
un aula, tiene la caracteristica de ser evaluada al
finalizarla y tener una nota minima de 61 puntos con
la que se aprueba y con menos, se reprueba, en
una escala de 1 a 100 puntos.

Con base a la fuente WordReference.com
asignatura es “cada una de las materias que se
ensenan en un centro docente o de que consta
una carrera o plan de estudios.”

En las Instituciones, ya sean de nivel de Primario,
Medio o Superior, trabajan dos elementos

humanos que participan en el proceso ensenanza-
aprendizaje, uno de ellos es el alumno, siendo

el receptor del mensaje que se da en el aula,
participa para aprender y adquirir los conocimientos
necesarios, para subir de grado y en el nivel superior,
para ser profesionales en la carrera que él haya
escogido.

De acuerdo a la consulta en en Horst Schaub y

Karl Zenke (2001 : 10), alumno es “en general, foda
persona, ya sea nino, joven o adulto, que asiste a un
centro educativo, para adquirir en él determinados
conocimientos, capacidades y habilidades.”

Y en segundo lugar y no por eso de menos
importante, el catedratico, tiene la funcién de
moderador en el proceso ensenanza-aprendizaje,
ya que debe ser el facilitador de los conocimientos
necesarios que deben adquirir los alumnos,
investigando, analizando y preparando sus clases,
tomando en cuenta también sus conocimientos
previos del tema a dar, para orientar y facilitar la
ensenanza.

Para poder realizar el Ejercicio Profesional
Supervisado -EPS- se necesita recibir una inducciéon
adecuada para asi tener la facilidad de realizacion.
Como parte del Material utilizado para poder
explicar el proceso que debe seguir, esta el Manual
Operativo, siendo este el documento con el que se
respalda el docente para instruir y el alumno para
seguir los pasos.
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En el folleto de induccion 2009 EPS dice
que:

“Con el propdsito de operacionalizar

el presente normativo de EPSDG, se
establece como instrumento diddctico
para orientar y guiar el desempeno
estudiantil en el ejercicio de su prdctica,
el manual operativo que estard disponible
para el estudiante al inicio del cursillo
preparatorio de EPS. Anualmente, la
Coordinacion Docente del EPS revisard

y procederd si es pertinente, a hacer

las enmiendas necesarias al mismo,
trasladando los cambios a la Direccidon de
la Escuela de Diseno Grafico y el Decano
de la Facultad de Arquitectura y Diseno
quien emitird el acuerdo de aprobacion.”
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Para entender de mejor forma qué es el diseno
grdfico y los elementos de los cuales se sirve para
transmitir un mensaje, se desarrollan a continuacion
los conceptos implicitos en la pieza grdfica a
disenar.

Referente del diseno grafico, la mayoria de autores
coinciden en que es un proceso, en el cual se
programa, proyecta, coording, seleccionay
organiza una serie de componentes para producir
elementos visuales cuya finalidad es comunicar
mensajes especificos a grupos determinados.

Con base en la fuente arfedinamico.com diseno
grdfico es el "Proceso de creacion de elementos
visuales, con fines generalmente comerciales; este
proceso comienza con la concepcidn de una
ideq, la investigacion, recoleccion de informacion,
creacion de bocetos, presentacion de propuestas,
entrega del arte final y publicaciéon a través de un
medio o soporte impreso.”

Las posibilidades del diseno grafico son infinitas,
ya que cada vez son mds los campos en los que
se emplean elementos creados en revistas, vallas
publicitarias, folletos, logos, television, marcas,
Internet, etc.

De acuerdo a fotonorstra.com, “el diseno
se aplica, en todos los dmbitos y se
encuentra por todas partes. Dentro del
mundo digital, en toda la red, internet

(la web). Disenos de todo el mundo
publicitario, revistas, periddicos, libros,
manuales (diseno y maquetacion).
Enconframos diseno en nuestro mobiliario,
unas silla, un mueble... (diseno industrial

y ergonomial). Divisamos el diseno en el
mundo multimedia, el cine, television,
videos, musicales, trailers, y demds efectos
especiales.”

En todo proceso de diseno, el disenador
utiliza toda la informacion posible, retenida en su
memoria, en su entorno, imaginacion, creatividad,
manejo de formas, colores, para realizar su
creacion.

Una serie de imdagenes, signos y demds recursos
comunicativos son asociados y entrelazados,
dando lugar al diseno a realizar en el proceso de
comunicacion, siendo este el fin principal en un
proyecto de diseno: comunicar un mensagje.

En la fuente consultada consultada de Horst Schaub
y Karl Zenke (2001 : 29) se afirma que “a diferencia



de la interaccion, la comunicacion se refiere al
proceso social de entendimiento de las personas

en relacidon a una notificacion por medio del
lenguaje, la mimica o la gesticulacion u otro sistema
compartido de senales y signos, fambién con la
ayuda de dispositivos técnicos.”

El diseno se puede comunicar por diferentes medios,
pudiendo ser impresos y digitales, tales como
periodico, afiches, vallas, mupis, tv, infernet, folletos,
revistas, presentaciones, videos, etc.

Como expresan Horst Schaub y Karl Zenke (2001

: 115): “En el dmbito de la comunicacion publica

y privada, denominacion general para todos los
canales de comunicacidn visuales, auditivos y
audiovisuales tales como por ejemplo: la prensa, la
radio, el cine, y la television.”

Para disenar es importante realizar varios pasos
ordenados, uno de los principales es investigar al
ente o institucion con que se frabaja, asicomo la
poblacion con la que trabaja o fiene relacion a la
que se le denomina grupo objetivo.

Para dicho estudio se realiza un paso importante
denominado en inglés como insight, en espanol
penetracion, o sea, que es la penetraciéon a la
informacién del consumidor, permitiendo asi, hacer
un estudio mdas profundo, para realizar el diseno con
caracteristicas que le sean agradables; ejemplo,
para un adulto se usard un color serio, imagenes
simples de entender y limpias, para un nino se usard
colores alegres, llamativos con varias imagenes que
puedan dar muchos mensagjes, etc.

Cristina Quinones menciona en
consumerinsights.blogspot.com que,
Insight = Ver, Observar, Mirar al consumidor

Insight = Mas que observar, sentir al
consumidor

Insight = Profundo conocimiento del ser
Insight = Verdad, Revelacion
Insight = Revelar lo que estd dentro

Insight = Encontrar la verdadera razdn del
consumo

Insigt = Llevar luz a algo que estaba oscuro
inicialmente

Insigt = Descubrimiento

Insight = La llave en la mente del
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consumidor (...)
(...) Tras estas definiciones se encuentra:

* Elinsight es algo que estd oculto en la
mente del consumidor y que no es facil de
obtener.

* Elinsight implica un conocimiento a
profundidad del actuar, sentir y pensar del
consumidor final.

* Elinsight del consumidor, unavez
comunicado, puede activar una accion
de compra y/o consumo.

* Elinsight implica emocionalmente al
consumidor.

Al penetrar a las caracteristicas del grupo al que
se le enviard el mensaje, se comienza el proceso
del diseno realizando conceptos creativos,
denominando asi a la accidn de unir toda la
informacién necesaria, recopilada previamente
para llegar a una conclusién de qué diseno serd el
mds adecuado para transmitir de mejor manera el
mensaje que se quiere dar.

Segun se define en webmaster.com, "“El concepto
creativo es un conjunto de informacion recogida
para sintetizar todos los elementos que nos permiten
trasmitir la informacidén necesaria y comunicar a
nuestro publico objetivo el mensaje elegido para
una campana.”

Cuando se disena se realizan trazos o esbozos de las
ideas que se puedan ocurrir relacionados al tema 'y
al mensaje que se quiere dar, los que se les llaman
bocetos previos. Estos ayudan a poder plantear en
un papel varias ideas, de las que se puede sacar la
mejor o se puede relacionar todas para hacer una
sola.

Segun consulta realizada en artedinamico.
com:

Los bocetos son dibujos rapidos y sin
detalles.

Sirven para ayudar a que el dibujo sea
proporcionado, ni muy grande ni muy
pequeno y que esté en la parte de la hoja
gue nosotfros queramos.

En mi opinidn, es una fase fundamental,
ya que gracias a ella, evitamos darnos
cuenta de fallos cuando ya casi teniamos
el dibujo terminado.
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Esto es porque si empezamos a dibujar
desde el principio de forma detallada
nos enfocamos sélo en una porcién del
personaje, animal, planta...etc, de forma
que es facil perder de vista el resto del
dibujo y variar las proporciones.

En cambio, con un boceto tienes una
vision general del dibujo y puedes
centrarte en él como un todo (y luego
ir a por los detalles). Te fijas mdas en

las posiciones, posturas, tamanos y
proporciones.

En resumen, fijas las bases de lo que serd el
dibujo definitivo.

Y, como en la consfruccion de un edificio,
no puedes empezar poniendo los cristales
de las ventanas. Debes empezar por los
cimientos. Vamos, que el dibujo se tiene
que empezar por el boceto. En ocasiones,
gracias a nuestras amigas la perspectiva
y la proporcion, dibujar determinadas
posiciones y planos se hace realmente
complicado. El boceto puede ayudar
hasta cierto punto. Pero si no es suficiente,
tienes estos munecos de madera, que son
un apoyo muy Util para dibujar personas.
También hay otras variaciones de estos
maniquies: existen de manos, animales, y
de todos los tamanos.

Lo mds importante para mejorar al dibujar:

- lleva siempre un Iapiz y una libreta
contigo

- aprovecha esos rafos muertos en el autobuUs, entre
los anuncios de la tele... etc. para dibujar

- Resumen: dibuja, dibuja y dibuja.

En el diseno grdfico, todo objetivo que se quiere
alcanzar tiene que pasar por un proceso. Por ello
se mencionaba que se debe realizar el bocetaje
o frazo en bruto, donde se emplea la creatividad
como principal herramienta. La creatividad es un
impulso de la creacion con inteligencia, de una o
varias ideas, para que lo que se quiere producir,
tenga todos los elementos necesarios que permita
transmitir un mensaje atractivo.

Como expresan Rafael rafols y Antoni
Colomer (2003 : 56): “La creatividad es
una de las mds complejas conductas
humanas y se manifiesta de forma de
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formas distintas segun el campo en que
se desarrolle. La creatividad tiene mucho
que ver con la inteligencia, con la que
mantiene diferencias aunque no radicales,
puesto que una mente creativa debe

ser una mente inteligente y una mente
inteligente deber ser creativa. Tener ideas
es uno de los signos mds evidentes de
aqguellos que poseen una mente creativa.
La creatividad multiplica las posibilidades,
hace cualquier cosa esté siempre
abierta, esté disponible para nuevas
interpretaciones y actualizaciones.

Las caracterlsticas principales de la
creatividad son fres. La primera es la
novedad de la propuesta, es decir,

su grado de originalidad respecto

a lo precedente y su capacidad

de diferenciaciéon. La segunda es la
calidad de las soluciones, que deben
tener un elevado nivel, y la terceraq,

que las soluciones sean adecuadas al
problema planteado, que sean eficaces y
cumplan la funcién para la que han sido
requeridas.”

Para el presente proyecto se debe formar un
concepto de diseno. Para que su realizaciéon
sea exitosa, se implementardn “Técnicas para

la generacion de ideas”, que se han vuelto
indispensables para generar, formar, plasmar o
construir ideas innovadoras. De estas se generan
varias que tienen su funcionalidad en el proceso
de un diseno como lluvia de ideas, abanico

de conceptos y metdfora. El uso de cada una
encaminard la energia creativa hacia la produccion
del producto creativo al que se pretende llegar.

Para elaborar el concepto creativo en el que se
basard la creacion del diseno de la propuesta
grafica, se conceptualizéd a través de la técnica
denominada lluvia de ideas.

Para entender un poco como funciona,
se consultd en la pagina definicionabc.
com donde se encontré que "“El proceso
conocido como lluvia de ideas (o también
popular en inglés como brainstorming) es
un proceso diddctico y prdactico mediante
el cual se intenta generar creatividad
mental respecto de un tema. Tal como lo
dice su nombre, la lluvia de ideas supone
el pensar rdpida y de manera espontdnea
en ideas, conceptos o palabras que

se puedan relacionar con un fema
previamente definido y que, entonces,
puedan servir a diferentes fines.”
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Como segunda técnica creativa, se realizd un
abanico de conceptos, con la que se construye una
idea, basdndose en conceptos que se desglosan de
un tema o problema.

La Licda. Velasco Tapia, en la pdgina
es.scribd.com menciona que, “un
concepto es una idea que se convierte

en el punto fijo para otras ideas. Ademds
cada una de estas nuevas posibilidades
alternativas se convierte en un punto fijo
para ideas alternativa. Asi usamos dos tipos
de conceptos para lanzar alternativas.

Los tres niveles del abanico de concepto
son:

Direcciones. Conceptos o enfoques muy
amplios. El mas amplio que uno pueda
concebir se convierte en la direccion.

Conceptos. Métodos generales para hacer
algo.

Ideas. Maneras concretas y especificas
de poner en prdctica un concepto. Una
idea debe ser especifica; debe ser posible
su puesta en prdctica directamente.

Para construir un abanico de conceptos
se empieza por el “propdsito” y después
se trabaja retrocediendo. En cada paso,
uno se pregunta: Y ahora, scémo llego
a este puntoe”. De modo que se va
retrocediendo desde las direcciones
hacia los conceptos, hasta terminar en un
conjunto de ideas alternativas. Liegar ahi
es precisamente la finalidad del ejercicio.

El propdsito del abanico de conceptos

es proveer un marco para generar

ideas alternativas. El marco fuerza las
alternativas proporcionando una sucesion
de puntos fijos. El abanico puede brindar
también nuevos puntos focales. Por
ejemplo, uno podria imaginar un concepto
pero no tener aun una idea para ponerlo
en accion. En el problema del trafico el
concepto podria ser “recompensara las
personas que podrian ir al centro de la
ciudad en automovil pero deciden no
hacerlo”. Quizd no haya todavia una
manera factible de realizarlo. Entonces, el
concepto se convierte en un punto focal
creativo.”
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Y la tercera opcidn fue la técnica metdfora, en

la actualidad es uno de los recursos mds utilizado
para realizar un concepto creativo, porque permite
transmitir una idea y conseguir una realizacion
profesional, divertida y clara.

Segun Rafael Rafols y Antoni Colomer
(2003 : 17-18), “La metdfora es una forma
de comunicacién que normalmente
asociamos al lenguaje verbal y de una
manera especial a la poesia, pero que
estd muy presente también en el lenguaje
audiovisual. Esto ocurre especialmente en
el diseno audiovisual, hasta el punto de
que €es su recurso expresivo principal, o
por lo menos, el mds importante.

La metdfora es una aplicacion
trasngresora que altera las organizaciones
existentes y, a partir de ello, crea un
nuevo contenido. Dice las cosas de una
manera distinta pero de manera que

las podemos entender. Cuando leemos,
oimos o vemos una metdafora estamos
haciendo asociaciones para interpretar el
contenido(...)

(...)EN LA METAFORA COMO SIGNO se
afirma que, la metd&fora es un simbolo no
codificado. A una imagen se le asocia
un significado que no es propiamente
el significado de dicha imagen,
porque cuando la leemos literalmente
descubrimos que ademds puede tener
otro sentfido. Debido a su contexto,
dicha imagen fiene un sentido que no
entra en contradiccidon con una lectura
interpretativa del conjunto. Es entonces
cuando la estamos leyendo como
metdafora.

La metdfora se construye a partir de
iconos y de simbolos. Es una forma de
signo que necesita de ofros signos para
construir significado.”

Queriendo enriquecer el tema de
METAFORA, se encontré que Pedraza dice
en la pdagina neopixel.com, en el Andlisis
del papel de la metdfora en el diseno de
proyectos multimedia, que “las metdforas
ocupan un papel predominante en
nuestras vidas (Lakoff, 1986). Desde el
momento en que buscamos entender
conceptos confusos apoydndonos

en cosas que conocemaos, estamos
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haciendo uso de metdforas. |...)

(...) podemos entender a la metdfora
como una sustitucion de términos,

en donde usamos un término que
conocemos ampliamente para entender
un término oscuro. Esto da como base

la teoria de la sustitucion, en donde
reemplazamos una palabra con otfra
buscando que la segunda palabra tengo
un efecto mds fuerte sobre el mensaje
general (...)

(...)Asi vemos que la metdafora no sélo
aclara conceptos y da un mayor impacto
al mensaje, sino que también resalta
algunas de las caracteristicas del término
sustituido para ocultar otras. Vemos como
la metdfora se presenta como un término
doblemente extrano, ya que no sdlo se
usa para sustituir un término por otro, sino
que ocupa el lugar de una palabra que
podria ser usada {...)

(...)La metdfora, al tener sus inicios

dentro de la retdrica, ya de entrada nos
indica que hay un modo de replantear
elementos del lenguaje que nos permiten
encontrar nuevas significaciones y aclarar
conceptos. Pero no sélo actia dentro

de los procesos del lenguaije, sino que

la metafora permea el pensamiento
humano. En un principio, se pensaba que
la metafora era un elemento exclusivo
del lenguagje, pero actualmente nos
dicen que actua dentro del campo

del pensamiento humano, ya que al
organizar nuestros pensamientos lo
hacemos por medio de palabras que a
su vez se encadenan en frases, por lo que
los procesos del lenguaje vy los procesos
mentales se ven intimamente ligados.|...)

(...)Esto nos da una base importante
con la que podemos relacionar a la
metdfora con los proyectos multimedia,
ya que estos proyectos, o al menos

los relacionados con el campo de la
comunicacién visual, estan ligados
infimamente no sélo con el lenguaje
literario al presentar un mensaje escrito,
sino que cuentan con su propio fipo de
lenguaije visual que sirve para aumentar
el impacto del mensaje general que
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se busca tfransmitir. Enfonces, vemos
que la metdfora puede interactuar en
varios niveles dentro de los proyectos
multimedia:

1. Dentro del nivel del mensaje explicito
2. Dentro del nivel de configuracion visual

3. Dentro del nivel de caracteristicas
propias del medio”.

Es importante enfatizar en que el presente proyecto
se basa en la estructura que dicta la semiologia,
que es la ciencia que conoce de los sistemas de
comunicaciéon dentro de la sociedad humana,
estudia la relaciéon de los signos entre siy la
pragmatica.

Es necesario conocer qué es la semiologia para
interpretar, ya que todo el diseno de este proyecto
se fundamenta especialmente en la ciencia
semioldgica, que es la que da significado a cada
uno de los elementos utilizados en el material
interactivo.

Los cédigos semiologicos utilizados en el presente
proyecto son los iconicos (imdagenes), fipograficos
(letras) y cromdaticos (colores).

Para darse una idea de cada codigo hay que
hacer un estudio con los conceptos de cada uno'y
y la funcién en un diseno.

La tipografia juega un papel importante en todo
diseno, ya que son herramientos de lenguaije visual,
y juega un papel importante, ya que con ella se
puede transmitir una emocién dependendiendo de
su caracteristica. En el presente proyecto se utilizd
una combinacion de letras, para resaltar el mensaje
y para llamar la atencién de los estudiantes.

Para entender un poco mds, se consultd
con la D.G. Paz Mendoza (2000 : 108),
quien afirma que “La combinacion de
tipos debe ser coherente y controlada.

El modo mds sencillo es combinar tipos
opuestos. Un tipo palo seco con cualquier
tipo con remate o scripft.

Dentro de los tipos con remates o serif la
mayoria bastante compatibles y no hay
necesidad de recurrir a tipos opuestos.

No es aconsejable combinar mdas de
tres tipos de letra en un diseno, para no
saturar, Unicamente si el mismo se presta
para ello.



Tomando en cuenta todos los estudios necesarios
para realizar el material se tomo la decision, de
utilizar las tipografia Contemporaneo o Palo Seco:

Segun la D.G. Paz Mendoza (2000 : 37),
También se les conoce como Sans Serif (sin
serif) y se caracterizan por:

1. No tener adornos ni remates.

2. Sin variaciones de grosor en sus astas, si
No MAs bien un grosor homogeneo a todo
lo largo.

3. Sin variaciones de verticalidad.

Se usa para expresar actualidad, fuerza,
industria. Su legibilidad es un tanto mas
dificil, pues la ausencia de remates no
ayuda a la identificacién de las letras, por
lo que se aconseja aumentar la medida
de la interlinea a fin de facilitar el flujo de
lectura.

Tipos representativos: Helvética, Futura,
Folio, univers, Avant Garde, Optima y
Venus.

Como complemento se selecciond la tipografia

Caligrdfica.
La D.G. Paz Mendoza (2000 : 38)
describe que también se les llama Script
o Ingleses y se caracterizan por:

1. Presentar formas libres que imitan la
escritura manuscrita.

2. Los ejes de las letras son noforiamente
inclinados hacia la derecha.

3. Tienen gandes variaciones de grosor a
lo largo de sus astas.

4. Con reamtes muy adornados.

Por la finura de sus trazos son empleados
en textos que expresan feminidad,
elegancia, delicadeza y lujo.

Tipos representativos: Balzac, Comercial,
Script, Libra y Crayonette.

El cédigo cromadtico define que cada uno de los
colores representa un sentimiento, o se puede
relacionar con un significado.

Asi como comenta la D.G. Paz Mendoza
(2000 : 92),La apliacion de color, tanto
en un grafismo como en la tipografia, es
una de las herramientas mads importantes
y mas versatiles dado que las variaciones

44 " EH =E EEHE = ==



y combinaciones dentro del espectro
pueden emplearse para modificar la
perspectiva del material visual. De modo
similar una variacion en la tonaldiad del
color, puede suponer una diferencia
cuando hay restricciones establecidas.

En PROPIEDADES DEL COLOR menciona
que, Aunque los colores son sensaciones,
también son simbolos y tienen la
expresion de su propia personalidad y
hasta cualidad de sexo. Actualmente la
psicologia ha comprobado que los colores
ejercen una accion muy considerable
sobre los sentidos, pueden afectar la
sensibilidad y producir impresiones y
emociones que hasta podrdn perturbar el
estado de conciencia.

El verde se asocia con la vegetacion, la
humedad y es el color representativo de la
naturaleza: significa esperanza y su accion
es sedante y refrescante.

El naranja participa de las cualidades del
rojo y del amairillo.

El violeta esta asociado con el misticismo,
la tristeza y la afliccién. El violeta rojo, o sea
el purpura, representa dignidad, realeza y
suntuosidad.

El blanco es pureza y el negro luto y
desolacion.

El rojo, el color mds estimulante del
espectro, estd asociado con el fuego, el
calor y la accion: es color de fiesta, de
alegria, de revolucion, de ira, de agresion y
pasion sin freno.

El amarillo se asocia con la luz, con la vida
y con el poder del oro. Con el rojo y el
naranja forman la gama de colores cdlidos
(los colores del sol) expresan calor.

El azul significa frio, paz, serenidad y
también depresion: es descanso, relajacion
y espiritualidad.(...)

El diseno audiovisual es una de las disciplinas mas
jovenes del diseno. Como expresan Rafael Rafols
y Antoni Colomer (2003 : 9), “el audiovisual es una
percepcion visual y auditiva que se convierte

en estimulos. La percepcion es la base del acto
comunicativo, que no es un acto exclusivamente
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fisiolégico idéntico para todos, sino que se
particulariza en cada individuo, pues en el acto
comunicativo intervienen la sensibilidad y la cultura
individuales, ambas fruto de muchos y complejos
procesos vitales, entre ellos los de la educaciéon y la
formacién.”

A la vez dicen Rafael Rafols y

Antoni Colomer (2003 : 14) que El

diseno audiovisual es un sistema de
comunicacién que se basa en la
capacidad expresiva de la forma a través
de unidades de signifacion. La forma

es su materia prima y engloba todos los
elementos expresvos con capacidad de
participacion en el acto comunicativo. Es
un sistema de signos en tanto que es una
forma de signifacion que interrelaciona
signos visuales, auditivos y verbales.

Como parte del disefio audiovisual, se realizard
un video infroductorio al fema, para antes de
comenzar la induccidn sobre los pasos a seguir en el

EPS. Como fue consultado en la pdgina Aula

Visual, video para tus clases, Un video
introductorio es el “desarrollo de un tema
introductorio, el cual da cuenta de un
tema mds abierto, para ser desarrollado
en extenso en forma posterior. A manera
de ejemplo: un profesor de Historia debia
iniciar el estudio de las causas de la
primera guerra mundial. Para ello contaba
con una valiosa serie producida por la BBC
(Europa poderoso continente), compuesta
por 12 capitulos de 45 minutos de
duracién cada uno. Como era imposible
utilizarla en su totalidad, tomd diversos
segmentos de cada capitulo y los unidé
(montaje de imagenes) segun el orden

de los acontecimientos que detonaron el
conflicto. De esa forma intfrodujo su unidad
utilizando estas imagenes a las cuales les
habia sacado el sonido con antelacion. El
narrador era el propio profesor quien iba
dando mostrando imdagenes de archivo
de la época. De esa forma los alumnos
pudieron ver en una breve sintesis los
contenidos de |la unidad que iban a
estudiar.”

Uno de los recursos utilizados para la transportacion
de archivos es el DVD, siendo una herramienta

con facilidad de uso, por tener una capacidad
amplia de almacenamiento, lo que permite ser
transportado un archivo pesado audiovisual.
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Se menciona en la pdgina rincondelvago.
com que el

DISCO DE VIDEO DIGITAL (DVD) es un
dispositivo de almacenamiento masivo
de datos cuyo aspecto es idéntico al de
un disco compacto, aunque contiene
hasta 15 veces mds informacién y puede
transmitirla a la computadora unas 20
veces mds rdpido que un CD-ROM. EI DVD,
denominado también disco de Super
Densidad (SD) tiene una capacidad de
8.5 gigabytes (8,5 mil millones de bytes)
de datos o cuatro horas de video en

una sola cara. En la actualidad, estdn
desarrolldndose discos del estilo del DVD
regrabables y de doble cara.

También tiene un soporte para peliculas
digitalizadas en alta resolucion. Un montdn
de DVD ROM estan apareciendo para las
computadoras como también las consolas
(similares a las video-casseteras) en los
locales de musica y electrodomésticos.

Para la realizaciéon de un diseno es necesario utilizar
diferentes programas pertenecientes a la familia de
ADOBE, como el Photoshop, siendo un programa
que permite trabajar con imégenes como
fotografias, manipuldndolas de tal manera que se
pueda modificar color, tamano, y hacer variedad
de acciones para modificar dicha imagen,
dependiendo de la utilidad que se le dard.

Consultado en alegsa.com.ar, photoshop “es una
aplicacion para la creacion, edicion y retoque de
imdagenes. Este programa se ha hecho muy popular,
incluso fuera del dmbito informatico, llegdndose
incluso a usar la palabra “photoshop” para hacer
referencia a una foto que ha sido retocada
digitalmente. De hecho se ha llegado a emplear la
palabra “photoshop” como verbo: photoshopear
(photoshopping eninglés).”

Ademds para la edicidon de videos, por tener la
capacidad de manejar diferentes formatos de
video, permitiendo separar la imagen con el sonido,
editarlos agregdndoles sonido, musica o diferentes
elementos o acciones, como realizar movimientos
disminuyendo el movimiento o aumentdndolo,
jugando con los elementos audiovisuales para
realizar un diseno agradable y llamativo. Existe el
software para edicion de videos llamado Adobe
Premier.
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Como dice la pdgina adobe.com, premier “es el
software de edicion que combina un rendimiento
increible con una interfaz de usuario atractiva y
redisenada y un conjunto de nuevas y fantdsticas
funciones que incluyen el Estabilizador de
deformacion para estabilizar las secuencias, el
recorte dindmico de la linea de tiempo, la edicion
multicdmara ampliada, las capas de ajuste y
mucho mas.”

Para poder agregarle animacion con efectos

ya sean en 2D o 3D estd el software de ADOBE
AFTER EFFECT, es una aplicacion destinada para

la creacion de efectos especiales en un video,
teniendo la capacidad de modificar video, imagen,
tipografia de forma individual, ademds es utilizado
bajo la linea de tiempo. Es uno de los Ultimos

en revolucion tecnoldgica, pudiendo obtener,
bajdndolas online, aplicaciones diversas con
efectos ya hechos solo para modificar tipografia o
posicion. Utilizado muy comUnmente en cine para
realizar efectos especiales.

Segun adobe.com, “El software Adobe® After
Effects® CSé le permite entregar efectos visuales
cinemdaticos y graficos en movimiento mas rapido
gue nunca con la nueva caché de rendimiento
global. Amplie su creatividad con texto infegrado y
extrusion de formas, nuevas opciones de calado de
mdscaras y un rastreador de cdmara en 3D répido y
facil de usar.”

Para la realizacidon de una presentacion dindmica
con la capacidad de interactuar con hipervinculos
o botones formando un diseno facil en su utilizacion,
se puede emplear el software de ADOBE FLASH.

Consultado en adobe.com, “El software Adobe®
Flash® Professional CSé es un potente entorno de
creacién de animaciones y contenido interactivo
y expresivo lider del sector. Disena experiencias
interactivas envolventes que se presenten de
forma uniforme en ordenadores de sobremesa y
multiples dispositivos, incluidos tablets, smartphones
y televisores.”

Asi como Adobe Flash, tiempo atrds se utilizd el
programa de Office PUBLISHER, siendo este la
herramienta de toda presentacion al querer dar una
conferencia o clase. AUn es utilizado por muchos,
al no tener el conocimiento de como poder realizar
las presentaciones en otro tipo de programa, como
flash. PUBLISHER se caracteriza por ser de facil
manejo, ya que trae determinadas varias opciones
como los fondos, la mezcla de colores, el espacio,
etc., solo se debia colocar de manera personal e
incluir el contenido que se queria presentar.
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En la actualidad, la tecnologia, asi como la web, ha
mejorado grandemente, lo que se vuelve ya una
herramienta para trabajar y poder realizar de forma
mas facil la comunicacion y hasta trabajos.

En vista de la necesidad de realizar presentaciones
con mdas dinamismo, se ha formado una
herramienta interesante e innovadora de la época,
que permite realizar presentaciones con animacion
y llamativa, usada de manera online o sea desde
el internet, sin necesidad de instalar un programa
al ordenador, sin ningun costo y desde cualquier
computador donde se pueda navegar por el
cybermundo.

Como lo comparte Milton Ramirez en la
pdgina geeksroom.com, Prezi permite que
cualquier persona que diagrame una idea
sobre una simple servilleta, pueda creary
realizar presentaciones espectaculares no
lineares con conexiones entre diferentes
presentaciones, zoom en los detalles y un
ajuste del tiempo sin la necesidad de omitir
diapositivas.

Mientras unos creen que es la forma mas
elegante de hacer presentaciones en
linea, ofros creen que usarla significa llevar
tus presentaciones al siguiente nivel.

La teorizacién sobre Prezi ya es abundante,
las unicas recomendaciones que
ofreceriamos son las siguientes:

1) Concéntrese en los visuales que ilustren
sus puntos a destacar; 2) Use videos lo mds
que puedaq, si, Prezi le permite adjuntar
video; 3) Recuerde el KISS - Keep it Simple
Stupid; y, 4 Pase las diapositivas rapido — 30
segundos mAximo- a menos que se frate
de un video.

Este proyecto serd realizado por medio de Prezi
siendo ahora una herramienta recomendada por
profesionales para poder realizar una presentacion
de forma fdcil y dindmica.
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Para desarrollar este concepto, se implementardn
“Técnicas para la generacion de ideas”, que se han
vuelto indispensables para generar, formar, plasmar

o construir ideas innovadoras. El uso de cada una
encaminard la energia creativa hacia la produccion del
producto creativo al que se pretende llegar.

Se van arealizar 3 técnicas: Lluvia de ideas, mapa de
conceptos y metdfora. De cada una de ellas, se derivard
una frase.

De estas 3 frases, se escogerd una que serd utilizada
para la elaboracion del diseno de cada una de las
piezas graficas del presente proyecto.

Con la finalidad de orientar a los alumnos sobre el
proceso de EPS de Diseno Grdfico de una forma
dindmica, se ha reflejado en cada pieza de diseno,

el criterio de aprendizaje interactivo, para que el
estudiante tenga la oportunidad de interactuar con
cada espacio de la guia, de acuerdo a la informacién
gue necesite.



3.21

CONCEPTO

CREATIVO No.l
(lavia do ideas

Para poder elaborar un
concepto creativo en el gue
se pueda basar la creacion
del diseno de la propuesta
grdfica, se conceptualizd

a fravés de la técnica
denominada lluvia de ideas.

Por ser una técnica grupal
0 necesitada de varias
opiniones; se realizd una
reunion con 2 disenadores,
en la que cada uno hizo una
lista con palabras clave que
se relacionan con Ejercicio
Profesional Supervisado -EPS- vy los estudiantes del
décimo ciclo.

Ademds se les solicitd a los estudiantes de la carrera en
Diseno Grdafico cursando el EPS que dieran 2 palabras
cada uno, con los que identifiqguen qué es para ellos el
Ejercicio Profecional Supervisado.

Las palabras recopiladas son (fomando en cuenta que
en ocasiones por opinion parecida, se repetian las ideas
pero solo se escribio, 1 vez cada una):

Ejercicio, Profesional, Supervisado, Trabajo, Arduo
trabajo, Ultimo paso, Poner en Practica, Investigar, Unico,
Dindmico, Creativo, Curioso, Variedad, Color, Forma,
Elementos, Crear, Manejar, Cambio, Proceso, Camino,
Final, Experiencia, Paso, Boceto, Ideas, Diferentes
gustos, Opinion Propia, Desvelo, Sin sueno, Conversar,
Analizar, Redactar, Realizar, Disenar, Pensar, Solucionar,
Manejar, Implementar, Curiosear, Describir, Concepto,
Cambio, Ejecutar, Practicar, Aprendizaje, Ejercicio,
Licitado, Practica, Puesta en prdctica de lo aprendido,
Ensenanza-aprendizaje, Etapa final, Profesional,
Trabajo profesional, Disciplina, Responsabilidad,
Esfuerzo, Voluntad, Dedicacion, Esfuerzo, Desarrollo,
Profesionalismo, Proceso, Conocimiento, Estrés, Reto,
Trasnsicion, Tiempo, Fin.



FRASES DERIVADAS

De estas palabras se
derivan las siguientes frases,
que permitiran formular el
concepto creativo.

- Camino a ser profesional
- Final del Camino

- Camino a mi experiencia
profesional

- Profesional en Potencia
- A practicar lo aprendido

- Con disciplina, esfuerzo y
voluntad hasta llegar al fin

-Un reto con un fin
estructurado

-Profe_sionolismo en
practica

De las frases anteriores se
tomd en cuenta la opinidn
de personas no afines al
dmbito del diseno grdfico,
para escoger la frase mas
llamativa o que le fuera
mds acertada a la idea
que podria dar el EPS.

La mds votada es,

“Con disciplina, esfuerzo
y dedicacion hasta llegar
al final”.

Cada quien opind y se comentd en el grupo que
esta frase puede ser utilizada para toda meta que

se quiera alcanzar; porque son actitudes positivas y
de lucha, enfocadas a dar dnimo a los estudiantes
que estdn por finalizar una de las metas en su vida,
cerrando la carrera superior.
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3.2.2
CONCEPTO

CREATIVO No.2

Para este proyecto, se escogieron palabras que
representan el Ejercicio Profesional Supervisado para los
estudiantes de diseno grdfico, se indagd con encuestas
qué significaba para ellos y dijeron:

Para mi el EPS es:

1. Final del camino
. Poner en prdactica
. Ejecutar

. Aprendizaje

2

3

4

5. Ejercicio
6. Etapa final

7. Profesional

8. Trabajo profesional

9. Disciplina, Esfuerzo, Voluntad
10. Responsabilidad

11. Dedicacioén

12. Esfuerzo

13. Conocimiento

14. Reto

15. Tiempo

16. Fin

17. Perseverancia

De estas palabras se
escogen 3: final del
camino, conocimiento y
perseverancia.

De las 3 elegidas se

sacan frases en las que se
encierran los pros y contras
de usarlo en el proyecto.

Para asi, escoger una de
todas las frases, buscando
que sea la que se acople
al sentido central del
proyecto y asi esbozary
disenar las piezas.

Final del camino:

-Rompiendo con los
esquemas a terminar el
final del camino

-A un paso del camino final

-A un paso del final del
camino

-Sonrjendo al final del
camino

-El final del camino no es lo
que parece, es una puerta
mdas.

Conocimiento:

-Rompe las barreras con la
fuerza del conocimiento.

-Conocimiento es poder.

- A practicar todo
conocimiento.

- Creando conocimiento.

- El conocimiento abre
puertas.

Perseverancia:

- iA perserverar! Es el Ultimo
pPaso.

- Con perserverancia
obtendrds tu mejor
recompensa.

- Al final con )
perserverancia.



- La perserverancia te lleva
a cumplir metas con un
final feliz.

- Con perserverancia
llegando al final del
camino, poniendo
en prdctica todo
conocimiento.

- Perseveronqlo hasta
el final, practicando
conocimientos.

De las frases planteadas se escogio:

- Perseverando hasta el final, practicando
conocimientos.




3.2.3

CONCEPTO

CREATIVO
Metaora
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La metd&fora es uno de los recursos mds utilizados para
realizar un concepto creativo, porque permite trasnmitir
una idea y conseguir una realizacion profesional,
divertida, dindmica, diferente, con enfoque a
comparacion y utilizacién de varios elementos que se
pueden comparar y asimilar con el tema a tratar, que no
sean directamente relacionados.

La creacion de material interactivo adecuado, de
manera integral y funcional para los alumnos del
décimo ciclo de la licenciatura en Diseno Grdafico,

busca persuadir al estudiante, replanteando elementos
del lenguaje utilizando metdforas, para asi penetrar

en el pensamiento de cada uno de ellos, por medio

de imdgenes que se encadenan con palabrasy a su
vez frases que al estar ligados con el tema, o sea EPS,
connoten el deseo de cumplir con este Ultimo paso en la
carrera.

HORMIGA = TRABAJO

ejemplo de metéfora



Todo esto nos lleva al punto de interés, el cual es el esbozo del concepto creativo de
diseno a utilizar y que se plantea de la siguiente manera:
“EIE.PS. es...”

Al ser una frase corta pero que contiene el tema principal del proyecto, el significado
y el proceso que hay que seguir en el EPS, con los puntos suspensivos dando la idea
que tiene seguimiento, por ello se desglosan otras frases secundarias con las que se
realiza una fusion, permitiendo complementarla y armar varias frases significativas al
mensaje que se quiere fransmitir, ejemplo:

- variedad de gustos, o sea : El E.P.S. es variedad de gustos

- ideas creativas, o sea: El E.P.S. es ideas creativas

- ejercicio supervisado, o sea : El E.P.S. es ejercicio supervisado
- bocetos previos, o sea : El E.P.S. es bocetos previos.

Cada una de las segundas frases estd relacionada metaféricamente con iméagenes
de la naturaleza y de la vida real, para describir la experiencia que tendrdn en

la Ultima etapa de la carrera de licenciatura en Diseno Grdfico y asi se sientan
identificados, despertando el interés con el video en la presentacion de todo el
contenido de la inducciéon al EPS.







3.3
S roceso de desarolly de los bocetos

El Concepto creativo que cumple con las expectativas
apropiadas y convenientes para desarrollar el diseno en
el presente proyecto es el denominado por la técnica
de METAFORA. Como se mencionaba, la metd&fora en la
actualidad cumple un papel importante en proyectos
de multimedia, ya que permite sustituir un concepto con
frases, imagenes o combindndolos.

La idea central serd una frase que permita hacer una
comparacion de lo que puede ser el diseno iniciando
con:

“EPS es...” (Metdafora que puede iniciar con la imagen de
camino con el sol al final, una Idmpara encendieéndose,
un juego de basket, aprendiendo a manejar bicicleta).

Como se vio en el concepto creativo se busca un
paralelismo entre el EPS y actividades que desarrolla el
disenador a través de metdforas.
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GRAFICO

3.3.1.1 Desarrollo
lingiistico y de
imdgenes

Como parte del bocetaje, las frases que se quieren
trabajar y las posibles imagenes son:

-zapatos con diferentes
caracteristicas (tennis,
chinitas, bajos, altos,
zapatos formales,
informales, botas)

- crayones de diferentes
materiales

- frutas de diferentes
colores

POSIBLES POSIBLES CONNOTACION
FRASES IMAGENES METAFORICA
Variedad de Gustos - Diversas flores de Variedad en
colores los estudiantes,

personalidades, gustos,
actitudes, etc.

Bocetos Previos

- Alguien bocetando

- manos tomando
instrumentos de dibujo
- semillas de café

- trazo en photoshop

Uno de los procesos a
realizar para hacer un
diseno final

Desvelo

- Al lado de una
computadora una taza
de café

- Imdagenes de un
escritorio de un disenador
con una taza de café

- café sirviéndose en

una taza y al caer el

café caigan las lefras de
desvelo

Café: desvelo
Escritorio: drea de trabajo

) I E EE EE = =N




folder

-hormigas vigilando a
ofras al caminar

- un policia
- un inspector con lupa
- lupa

POSIBLES POSIBLES CONNOTACION

FRASES IMAGENES METAFORICA
Ejercicio - Catedrdtico asesoran- El frabajo de los profe-
Supervision do a estudiante con un sores en el EPS

Esfuerzo y dedicacion

- Personas corriendo

- frazo de alguien
dibujando

- una computadora
sacando humo

- un gusano cruzando
de una piedra a ofra'y
caminando

Proceso de un proyecto
implica esfuerzo y
dedicacion

Ideas Creativas

- Caricaturista dibujando
- luz encendiendo
- graffiti en su proceso

- Manos abriéndose con
un pollito

En un trazo se puede
demostrar muchas ideas

Meta Alcanzada

- Alguien corriendo
llegando a la meta

- el del grafiti subiendo
las manos como tfriunfo

- ldmpara apagdndose

Finalizacion de meta

La estrategia de comunicacion serd a través de material grafico y audiovisual, Util a
la docencia, para la induccion de los estudiantes al proceso del EPS, en el décimo

ciclo de la licenciatura en Diseno Grdafico.

Las estrategias de comunicacion en este proyecto son las siguientes:

- Diseno Grdafico del Manual Operativo escrito

- CD interactivo que incluye

- Video Infroductorio

- Presentacién en prezi, de los Pasos a Seguir para la Induccion del EPS, dividido en

los 3 dias de induccion previos a empezar el EPS.

6l



3.3.1.2

Color

En el presente proyecto PANTONE 172 C
se quiere hacer resaltar R 247 CO0
los colores representativos

de cada énfasis de Ic:OI G 142 M 53
carrera que son morado

de multimedia, naranja B 30 Y 100
de publicidad y verde KO
de eldi’roriol, usados I

en elementos como la

tipografia o los fondos. E“(E)GRO C 100
Ademads se tomo en GO M 35
cuenta el color del

logotipo de la facultad de BO YO

arquitectura que es el azul.

K 100
Para la tipografia se
requiere usar 2 colores, PANTONE 361 C
blanco o negro, para se R 84 C 69
diferencie entre los fondos.

G 185 MO
B72 Y 100
KO
PANTONE 2602 C
R 159 C 40
G 33 M 100
B 139 YO
K2
PANTONE 285 C
RO C 89
G125 M 43
B 195 YO
KO
R955°  co
G 255 MO
B 255 YO
KO
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3.3.1.3
Tipografia

Se busca que la
tipografia refleje
dinamismo, creatividad,
unidad, seriedad, que
connote juventud,
fuerza, modernismo,
fineza, seriedad,
profesionalismo, reflejando
las caracteristicas de los
estudiantes y del proceso
del EPS.

Con la necesidad

de fransmitir varios
sentimientos y
caracteristicas, se requiere
de combinar tipos de
letras. Por lo que se

investigd y se encontré que

se puede combinar2 o0 3

tipos de letras que sean de

diferentes familias.

Helvética,

Al ser de diferentes familias,
se torna una mezcla
agradable, ya que la
combinacién destaca el
mensaje.

En este proyecto se
quiere combinar los
tipos de letras palo seco
que se caracterizan

por ser sin remates, con
variacion de grosores
pero homogéneos, que
tfransmiten fuerza, e
industria. Siendo estos
algunos:

El veloz murciélago hindu comia feliz cardillo y kiwl.

Futurq,

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo y kiwl.

Univers,

El veloz murciélago hindu comia feliz cardillo y kiwl.

Optima

El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y kiwl.



Con alguna caligrdfica, siendo una tipografia que es
recomendable combinar con la palo seco, por tener formas
libres de frazo que imitan escritura manuscrita. Sus trazos

son inclinados hacia la derecha, adornados que expresan
seriedad, elegancia, delicadeza y lujo, pudiendo escoger
enfre los siguientes:

O i iy 85 A

Chopin Script
ﬁ2p|n cript ~ o /g@ _ y%’m&.

Edwardian Script ITC
%71/6/(5; mmw'(]}/gﬁ/ findii (*mmZz/e/{jﬂ (ﬂ/}f{ﬁ//(/y Kiwe.

TES i, mussidogs findh comi ol cardil y fi
ter ScJj . L 7 >

Wisdom Script Al
Gl velog murce lage hind  com a felip cardile y k.

Jellyka BeesAntigue Handwritin
ety mit by

/ / 4 o
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Prueba de Tipografia
en Layout

Helvetica
I\/l A N U A con Scriptina
dﬁ/ﬁf/z/ Wz
Futura con MAN UAI‘ Y
Freebooter @Wﬁ;;;

Script

MANUAL s
Wﬁ

ChopginScript W

con sz‘lma O p e I‘a’[ i VO

%{/@ﬂ? pRyidina,con
o

operativo

Mapual

operativo

Ereebooter

cript con
utura
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STORY BOARD
DE VIDEQ
INTRODUCTORIO




Encuadre: primer plano E: letras con animacién en
MC: filt down fondo negro con frase central

E: mano enciende la ldmpara
T: 3 segundos

T: 3 segundos

— 1

Encuadre: primer plano E: letras con animacién con
MC: panning izquierda a derecha. frase

E: zapatos bajando una al lado del T. 5 segundos

otro

T. 10 segundos

Encuadre: primer plano MC: cdmara fija

MC: tilt down E: letras con animacion con frase
E: caricaturista en proceso de T: 5 segundos

dibujo

T: 10 segundos

6/
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Encuadre: plano general

MC: Stop Motion , cdmara fija

E: fotos en secuencia, moviendo
objetos

T. 10 segundos

Encuadre: primerisimo plano
MC: Stop Motion, zoom in
E: dentro de la taza la frase

Encuadre: primer plano

MC: tilt down

E: caricaturista en proceso de
dibujo

T: 10 segundos

==

0~
— =
——

=

AN

3

Encuadre: primer plano
MC: Stop Motion , zoom in
E: fotos, moviendo objetos y
acercandose

I—
——

’ <Aavoo
A\ beler

Encuadre: Primero Primerisimo
plano

MC: Stop Motion, zoom in

E: fundirse en lo negro del café
con frase

Encuadre: Primerisimo plano
MC: pannimg izg. a der.
E: rostro del dibujante a la luz
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Encuadre: gran plano general
MC: cdmara fija

E: hormigas trabajando en grupo
en un camino

T. 2 segundos

Seef

L

Encuadre: primer plano

MC: cdmara fija con desenfoque y
enfoque

E: hormigas de muy cerca

Encuadre: plano general

MC: camara fija

E: gusano queriendo cruzarse de
piedra a piedra

T. 5 segundos

1 op W

F)ERCICIO
A»fwwu&dﬂ

Encuadre: plano general

MC: cdmara fija

E: hormigas supervisando a otras
letras animadas con frase

T. 5 segundos

I JZ=N |

r—

Encuadre: plano general

MC: vista de pdjaro, panning izg. a
der.

E: caricaturista con dibujo
avanzado

T. 5 segundos

s -

|
\/%ﬁSFVE?-Z 12 0.

Encuadre: plano general

MC: toma de seguimiento

E: mientras camina gusano, letfras
animadas sobre él de frase

T: 5 segundos

69
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Encuadre: contrapicada Encuadre: plano general

MC: cdmara fija MC: panning der. a izq.

E: juego de enfoque y desenfoque, E: caricaturista terminando dibujo
desde debagjo de un arbol T: 5 segundos

T. 1 segundo

Encuadre: plano general Encuadre: plano detalle
MC: pannign izqg. a der. MC: seguimiento, del trazo
E: caricaturista terminado y frase E: seguir frazo como que si fuera el
animada, frase animada |dpiz
T: 2 segundos T: 3 segundos
YT T
|
| L@/ \
/’ l
\ /
C !
Encuadre: plano defalle Encuadre: plano mediano,
MC: seguimiento ) contrapicada
E: direcfo ala luz de la ldmpara el MC: camara fija
Iapiz E: tomar el frazo desde abagjo
T: 2 segundos T: 5 segundos
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Encuadre: primer plano

MC: panning izqg. a der.

E: caricaturista terminando detalles
T. 4 segundos

. /

Encuadre: primerisimo plano
MC: cdmara fija al foco

E: apagdndose el foco

T: 3 segundos

Encuadre: plano medio,
contrapicada

MC: camara fija

E: dibujo terminado conftra la
luz de la |dmpara, letras con
animacion con frase

T. 5 segundos



3.3.3.

EIESDE..... ...
DIAGRAMACIO

Parte del estudio de los
elementos para realizar el
diseno conlleva un andlisis
de qué diagramacion
pueda ser adecuada para
la estructura de cada uno
de los elementos graficos
que deben ser disenados
para este proyecto.

Las opciones a analizar
serdn dos, que son por
columnas y por modulos.

Diagramacién por

columnas en este
caso se analizé 4
columnas del mismo
tfamano, para tener
uniformidad.

Diagramacioén por

/7 I EH E EE =B =EN

modulos se analizd
por el dinamismo con
el que se puede jugar




3.33.1.
Ejes de Diagramacicn de
Manual Operativo

Las opciones diagramadas | I | N ISSSURRRR § ISR
para el Manual Operativo { I
se dividen en: diseno de
cardtula para separar :
capitulos y contenidos. 3;

e
Diseno de Cardtula por
Columnas

i

i

Iﬁiﬁi ips =
ﬁg

Diseno de Cardtula
por Modulos
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Diseno de Contenidos
por Modulos
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Diseno de Contenidos
por Columnas
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Eies de Dqurumucién de
Audiovisua

En el video se utilizardn

los siguientes elementos:
tomas, tipografia animada
y musica de fondo. Se
fomaron las dos opciones
de columna y médulos.

Diagramacioén
por columnas

Diagramacion
por Modulos

/§ I E E EE =B =N



Diseno de Video
(Tomas y Titulo (Frases))

] 0/ 2
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-
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TITULO4
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3333,
Ejes de Diagramacicn de
Presentacion

Se realizaron 3 tipos

de diagramacién en
modulos, por ser los dias
en que estdan divididas las
presentaciones.







3.3.34.
Ejes de Diagramacion de Troquel de

Caja del DVD
BZcm |
FaEem e —
ETom :
EZeom | | Eem 1
1
' TTom Eaem MTem I
[[T.5cm]
FZom | | EEW f
FZom

g2 I E E EE =B =N




5.5¢cm

5.2cm

7.5cm 7.5cm
. 1 e sl |
I 1
6.7 cm
52cm 5om
|
II}E o 0.5 cm
; H- = |t
55cm 11 cm 53cm 11 cm 5cm
1.5 om
7.5cm 52cm Facm [ Som
— 52 cm
5.5cm




3.3.3.5.

Eies de Diagramacion de
Portada de DVD
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Después de realizar el
andlisis de diagramacion,

3.3.4. opciones de los codigos y

bocetaqjes, se realizaron los

PROPUESTA. ... IR
PRELIMINAR estas las siguientes:

3.34.1.
Audiovisual




3 3 4 2 Para cumplir con la
el induccién adecuada,
Presen’muon se separa en 3 dias la
informacion para que sea
detallada y completa.

Se disenaron 3 plantillas a
tamano A2 (594x420 mm),
dividiéndolas de manera
l6gica y proporcional

para poder realizar la
animaciéon en el programa
denominado PREZI.

ENSERANZA

APRENDIZAJE

Q

INVES

&

SERVICIO

0l4DINDW
N
0N¥31909

ORGANISMO
INTERNACIONAL

Plantilla Dia 1

gf I E EE EE =B =N



ms‘c‘\‘“‘\

SEMIPRESENCIAL

4 0/_574 ”(/4

DURACION ©
MODALIDAD &3

TIPOS DE @
PRACTICAS

CANTIDAD DE (=)
PROYECTOS
REQUERIDOS

AGENDA
DIARIA d

520 horas

Plantilla Dia 2

I4
REQUISITOS DE
@ INSCRIPCION

0 NORMASDE
RENDIMIENTO
A" EvaLuacion

Planftilla Dia 3
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3.34.3.
Manual Operativo

Cardatulas

Con’renidg de
Informacion

ESTRUCTURA DEL PLAN
CREATIVO

PERFIL DEL CLIENTE

IMUNICACION
roo s o pvove G

DEFINICIGN DEL TARGET

“ce CONCLUSIONES

o
los cbjetiv

Fue desarrollado

para funcionar como
experiencia focal,
realizando una prueba
piloto para poder validar
los codigos, antes de
utilizarlos en las piezas
grdficas del proyecto final.

En esta pieza se utilizaron
imagenes relacionadas
al contenido del video,
asi como la tipografia
escogida para todas las

piezas. El contenido o
cuerpo se proporciond de
manera ordenada y no
saturada en cada pdgina.

Ecwode
Disefio Grdfico
Arquitectura

ACTAW%

FINES DEL EPS:

srza Aprendizaie.

INTRODUCCION

€1 Programa del
upervsado




(0DIGOS
PRELIMINARES

Anfes de validar, se
reollzorqn los disenos
respectivos.

Para la comprension

del diseno de las piezas
grdficas, se utilizd el tipo de
diagramacién de moédulos.

Los layout se separaron
en diversas cantidades
de mddulos dependiendo
del tamano de la pieza
que se debla disenar, y
asi organizar de diversas
maneras los textos e
imagenes, manteniendo
limpieza y orden.

La propuesta del diseno se
constituye del concepto
creativo escogido, basado
en la metdfora que ayudd
a frabajar los elementos de
la siguiente forma:



Se hizo énfasis en las
tomas de acercamiento,
enfocdndose en el detalle
de cada uno de los
elementos mostrados, para
tener contacto directo.
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TIPOGRAFIA

Después del andlisis de la combinacién de tipografias,
se decidio el uso de la palo seco FUTURA y caligrafica
Freebooter Script. Juntas cumplen con caracteristicas
emocionales, pensamiento e identidad con el grupo
objetivo,conformado por los estudiantes.

La tipografia palo seco FUTURA es facil de leer por su
tamano y grosor, expresando a la vez actualidad, fuerza,
juventud, limpieza y minimalismo. Se usard en la primera
palabra de la frase, con mayuUsculas para resaltar el
mensaje y ser legible.

La tipografia caligrafica Freebooter Script se usa

como complementaria a la frase, dando vista y
dinamismo sobre las imdgenes. Por la finura de sus
frazos es empleada en textos que expresan formalidad,
elegancia, delicadeza y lujo.

Con la combinacion se quiere denotar el sentido del EPS,
proponiendo a los estudiantes ser jovenes, pero formales
y serios en su implementacion en la respectiva practica
de todos los conocimientos que adquirieron en la USAC.




énfasis

PUBLICIDAD

Los colores representan los 3 énfasis de la carrera en
Diseno Grdfico.

Por implementacion de orden y exclusividad, cada uno
se representa con un color: el naranja para publicidad,
el verde para editorial y el morado para multimedia.

énfasis énfasis

EDITORIAL MULTIMEDIA




CAPITULO No.

En el presente Capitulo
SE EXPONEN LOS RESULTADOS OBTENIDOS EN LA
PUESTA A PRUEBA DE LOS PRODUCTOS DE DISENO
PARA LO CUAL ES NECESARIO REALIZAR UNA
PRUEBA PILOTO CON UNA MUESTRA DEL GRUPO
OBJETIVO. :
CONTIENE LA PROPUESTA FINAL, LA DESCRIPCION
DE LAS PRINCIPALES CARACTERISTICAS DE DICHA
PROPUESTA Y LOS ARGUMENTOS SOBRE SU
EFECTIVIDAD.




Para la validacion de las piezas ‘gréﬁcos O componentes
de proyecto: video y presentacion, se cumplieron los
siguientes pasos:

1. Se elabord un instrumento para sondear opiniéon
(ver anexo).

2. Seaplico alos segmentos de poblacion:
estudiantes, profesores y disenadores profesionales.

3. Se tabulo, ordend vy clasifico la informacion.

4, Se aplicd andlisis e interpretacion a los resultados.

(EI proceso de validacion se aplicé al tener las
alternativas finales de las piezas graficas).




4.1.1
INSTRUMENTO

PARA VALIDAR

El instrumento utilizado
para la validaciéon de

las piezas de diseno fue

la encuesta cerrada

con ordenamiento,
dando como opciones
pardmetros de funciones
y expresiones de las piezas
realizadas y presentadas.

En dicha investigacion se
le permitié al encuestado
escoger la respuesta que
le era mds conveniente,
sondeando si el diseno
cumplia con el objetivo.

Se realizd una pregunta
abierta, en la cual los
informantes sugirieron
mejoras en el contenido,
estructura y diseno de las
piezas.



4.1.2.
PERFIL DEL

INFORMANTE

Los segmentos de poblacion a los que se le aplicd la
encuesta estan integrados de la siguiente manera:

a) Coordinador del Ejercicio Profesional Supervisado
y catedrdticos de educacion superior, encargados de

la asignatura del EPS en la carrera de Diseno Grdfico

en la Universidad de San Carlos de Guatemala, con
edad entre los 30 y los 60 anos, residentes de la ciudad
capital o ciudades aledanas, con un ingreso econdmico
superior a los diez mil quetzales mensuales.

b) Estudiantes de ambos sexos, que estdn cursando
la asignatura del EPS, con edad entre los 21 y los 35 anos,
unos trabajan con ingreso econdmico de mil quinientos a
cinco mil quetzales mensuales (para mayor informacion
sobre el perfil del informante, ver el capitulo 2, perfil del
cliente y grupo objetivo).

C) Disenadores Grdficos, que ejercen en el medio
como profesionales, con edad entre los 25 y los 50 anos,
trabajadores profesionales en el dmbito de Diseno como
en ofros no afines, ingreso econdmico de cuatro mil a
ocho mil quetzales mensuales.
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41.3. ,
ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADQOS DE LA
VALIDACION DE LAS PIEZAS GRAFICAS DE DISENO

414,

ALGUNQS RESULTADOS EN
QUE CONCIDIERON LOS TRES
GRUPOS ENCUESTADOS

Sobre las piezas graficas

Sobre la presentacion
interactiva

En cuanto al contenido
que se le presenté a

los relacionados en el
tema del EPS, uniendo
las respuestas de los tres
grupos ya mencionados
anteriormente, se llegd a
las siguientes conclusiones.
Los resultados tabulados
se pueden encontrar en
ANEXos.

La funcién que cumplen es
ayudar a la comprension
del contenido y generar
idenfidad con el EPS,

oooooooooooooooooooooo

Sirve para apoyo a la
induccion del EPS, y la
comprension del proceso
a realizar.

La informacién que

tiene es adecuaday
suficiente, porlo que no
se debe agregar o quitar

contenido, fambién es
especifica y puntual.




Sobre la utilizacion del ERETAKeYsellel=h
secundarios refuerza

la identificacion de los
I < LS K e [ (e e 1= o
principalmente por grupo

objetivo (estudiantes de

mulfimedia, publicidad y

editorial).

color

Sobre o combinacion IRahlGeRUSiSey
coincidieron en que la

combinacién de las letras
resulta clara y. legible.

de las tipografias

Logra cumplir con la
funcién de destacar
contenidos y facilitar la
lectura, tanto por el color
empleado como por el
tipo y el famano.

Los encuestados mostraron  Enla p,resenfocicf)n se
simpatia por las imagenes  requirid el cambio del

Sobre las imdagenes

utilizadas. orden de los iconos
PPN U [ o o [ eTe e Hg o [T e A

La funcion central de las comprension y evitar

mismas es generar estimulo  confusiones.

0 emocion.

Asociar y permitir el vinculo
con experiencias.

manera positiva y fue
apreciado por quienes lo
N 4 < f o g Wl o Te ) @ (U (o o A
movimiento y dinamismo,
relacion l6gica de los

mensajes.







4.2.1
CAMBIOS A
REALIZAR CON

BASE EN LA
VALIDACION

Con base en el andlisis de
resultados de encuestaje
y estudio de bocetos, se
concluyo:

- Agregar un elemento
grdfico que identifique
las piezas graficas y que
tengan unidad.

- En la presentacion
arreglar la posicién de
algunos iconos para evitar
confusion con contenidos.
Ademds, colocar algunos
ejemplos de cada tema
especificado.

- En el contenido arreglar
tildes y tabulaciéon en la
posicion de las columnas.
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4.2.2. |CONICO

LOS (ODIGOS Se utilizan videos y

fotografias relacionadas

Cuando se comunica, se con la naturaleza y objetos
utiliza un cédigo; es decir, del dmbito que puedan
un conjunto de elementos tener relacion de forma
que se combinan metafdrica o directa con
siguiendo ciertas reglas el diseno grdfico, el tema
para dar a conocer algo. cenfral que es el EPS,

asi como con el grupo
En el presente proyecto objetivo del proyecto,
se tomaron en cuenta los que son esfudiantes que
siguientes codigos: estan concluyendo su nivel

educativo superior; entre
las imdagenes se puede
enconftrar:

.." [representando el comienzo
(representando el trabajo arduo
realizado normalmente por las noches).

(representando la variedad de gustos,
suefo

personalidades y caracteristicas entre los

L&dmpara encendiendo, con la frase:
disenadores).

"“EPS es.
mano a ldpiz (representando uno de los

Zapatos con diferentes caracteristicas,
Caricaturista realizando un boceto a
pasos de un diseno, un boceto previo).
Escritorio con herramientas bdsicas de
un disenador, entre ellos computadora,
|&pices, colores, crayones, mouse,
libros de diseno, efc., agregando una
taza de café que por conocimiento
bdsico de vida, se sabe que quita el

bajando uno al lado del otro

O
w
[0}
)
O
—
o
[0}
©
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Para las presentaciones se utilizaron iconos que
representen a cada uno de los temas a fratar en la

induccioén del EPS:

Organismo
Ejecutivo con el
instrumento de
tfodo ejecutivo, un
maletin.

(i
ORGANISMO

EJECUTIVO

(1]

ORGANISMO

LESGILATIVO

Organismo
Legislativo con

un libro abierto
connotando la
funcion de las leyes
que siempre deben
estar expuestas.

Org. Judicial que
imparte justicia y
fiene potestad de
juzgar, con globos
de conversaciéon
segun su funcion,
dialogar.

Universidad con

el logoftipo de

la Institucién
Educativa Superior
de Guatemala.

UNIVERSIDAD

Los 3 dias o presentaciones estan
representadas con una pieza de
rompecabezas, connotando que una enlaza
a la ofra, tfeniendo union con los temas
dados cada dia.

Ensenanza
Aprendizaje con
un cuaderno en
espiral, por ser el
ENSENANZA instrumento usado
APRENDIZAJE para recibir clase.

Investigacion
con una antena
de senal,
representando el

INVES - insfrumento utilizado
Ticacion actualmente para
buscar informacidn,
Internet.
&Y Servicio con el

signo de reciclaje,
como la ley de
reciprocidad; Lo
que haces, te lo
hacen, y de lo que
das, recibes.

SERVICIO

. Organizacién No

A ) gubernamental
ORGANIZACION CON UNG _romc
NO GUBERNAMENTAL Con 3 hOJOSI

representando

su funcién, ser un
sector voluntario,
sector no lucrativo,
sector solidario,
que lo hacen de
una forma natural

y pura.

"

GOBIERNO

MUNICIPAL

.

MUNICIPI10

&

Gobierno
Municipal con los
signos femenino y
masculino, como
los beneficiados
por su trabajo, la
poblacién.

Municipalidad con
uUna casa, como
representacion

- del trabajo en

viviendas de donde
pertenezca.

Municipio con un
cuadro de paisaje
con montanas,
representando lo
que se encuentra
en el interior de la
repUblica.

Organizmo
Internacional,
con un mundo

ORGANISMO "EPresentando
INTERNACIONAL  tOdOS |OS paises.




DURACION &

MODALIDAD @3

TIPOS DE @

CANTIDAD DE (=3

Duracion con un
reloj, simulando el
tiempo.

Modalidad con

un candado
siendo el que da

la autorizacion

de que tipo de
modalidad se usard
si del interior o drea
metropolitana.

Tipos de prdcticas
con un signo de
interrogacion,
como el andlisis que
se hace antes de
realizar un proyecto,
investigando y
preguntando.

Cantidad de
Proyectos con
globo con puntos,
para representar
nUmero de cosas, o
seq, canfidad.

Agenda Diaria con
una agenda con
espiral.

Enfasis Editorial

con un libro,
representando el
frabajo que se hace
en él, diagramacion
de material impreso,
como revistas, libros
etc.

Enfasis Publicidad
con un mouse,
siendo uno de

los instrumentos
necesarios para
realizar un diseno
publicitario en
computadora.

Enfasis Multimedia
con un negativo
de una pelicula
representando
uno de los trabajos
que se realizan en
multimedia como
edicién de videos,
cortos y largo
meftrajes.




REQUISITOS DE
@ INSCRIPCION

NORMASDE
RENDIMIENTO

A EvaLuacion

Actas con
cheque, siendo la
aprobaciéon de lo
realizado en el EPS.

Requisitos de
Inscripcidn con
un teclado, como
instrumento para
escribir.

Normas de
Rendimiento con el
signo de admiracion,
siendo puntos
importantes a
enfatizar y realizar.

Evaluacion con una
A+ representando
un puntaje positivo,
es la forma de como
serd evaluado todo
el proceso.




42.23.
CROMATICO

Los Colores
utilizados son:

Naranja: este es el color
representativo del énfasis
de Publicidad en la
licenciatura en D.G., por
ser llamativo se utiliza en
la mayoria de tipografias
primarias de las frases
para que sean llamativas
y en fondos, ademds

en decorados de las
diagramaciones.

Morado: este es el color
representativo del énfasis
de Multimedia enla
licenciatura en D.G., se
utiliza en fondos, graficas,
decoracion de los impresos
y en los audiovisuales.

Verde: este es el color
representativo del

énfasis de Editorial

en la licenciatura

en D.G., utilizado de
manera dindmica en

la diagramacién de los
impresos y en las tipografias
del video y presentacion.

Negro: este se le denomina
como la ausencia de luz o
color. Utilizado para poder
resaltar sobre colores
suaves, en este caso se
utiliza en los textos extensos
para asi ser legible la
lectura. Ademds en
algunos fondos por ser la
representacion del inicio y
el final del EPS.

Blanco ya sea en los
fondos de las pdaginas para
poder escribir sobre ellas,
asi como en la tipografia
para poder resaltar, ser
legible y no perderse sobre
las imdagenes.

PANTONE 172 C
R 247 CcO

G 142 M 53
B 30 Y 100
KO
PANTONE 2602 C
R 159 C 40
G 33 M 100
B 139 YO
K2

PANTONE 361 C
R 84 C 69

G 185
B72

NEGRO
RO

GO
BO

BLANCO
R 255
G 255
B 255

M O
Y 100
KO

C 100
M 35
YO

K 100

CO
MO
YO
KO
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42.24.
TIPOGRAFICO

42241
Contemporaneo o
Palo Seco

42.24.2.
Caligrdficas

108

Se utilizé una combinacion de letras, para resaltar el
mensaje coherentemente y asillamar la atencion de los
estudiantes.

Al ser de diferentes familias, se forna una mezcla )
agradable, ya que la combinacion destaca el mensaje.

Para las frases sobre las imagenes y videos se utilizé una
combinacion de fipografia Contemporanea o Palo Seco
con una Caligrafica.

En este caso se utilizé la tipografia FUTURA. Usandola en
la primera palabra de la frase, que acompana cada
imagen, asi como los fitulos principales, todas con
mayusculas para asi resaltar el mensaje vy ser legible.

El veloz murciélago hindu comia feliz cardillo y kiwi.

Usada también en los titulos y subtitulos de los contenidos
de la presentaciéon y demds.

Futura tiene variaciones en su tipografia, que son:

Futura Condensed Extrabold | i
El veloz murcielago hindu comia feliz cardillo
y kiwi

Futura Condensed Medium
El veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y
iwi

Futura Medium ltalic ) )
El veloz murcielago hindu comia feliz cardillo
y Kiwi

En el presente proyecto se toma este tipo de letra como
complementaria a la frase, siendo esta como la segunda
palabra, dando vista y dinamismo sobre las imagenes. La
letra usada es llamada Freebooter Script, Script, en altas y
bajas, adquiriendo mayor significado con rasgos finos.

f%mm/ga Mmﬁm@ i,







4.23.
DISENOS FINALES

VIDEO INTRODUCTORIO

Se agregd el logotipo del
EPS para tener unidad con
las demds piezas grdficas.

ANTES DESPUES

Los textos serdn agregados en el programa Prezi para tener opcion de zoom con mads
profundidad al fondo y asi tener mas opcidén de animacion.

ANTES DESPUES

Algunos iconos cambian de proporcién y posicién para
mejor orden y evitar confusiones con los contenidos.

La Identificacién organizacional agregada, el logotipo
de EPS (elemento que aparecerd en todas las piezas
grdficas).
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ANTES DESPUES

v\\‘-““\“

Y“S“\&\\\

SEMIPRESENCIAL SEMIPRESENCIAL

4. 40
by &

40 horas o

520 horas

Los textos cambian de proporcién y contenido. Los
cambios de contenido y estructuraciéon del texto del
contenido se agregardn en Prezi para tener opcién de
animacioéon y posicion.

DESPUES
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FUNDAMENTACION DE FORMATOS Y PROGRAMAS UTILIZADOS
PARA LA ELABORACION DE LOS DISENOS

El contenido de las presentaciones para la induccion del EPS fue proporcionado por
el coordinador y revisado con los asesores del mismo, realizando las modificaciones
necesarias para que el contenido fuera adecuado y completo para los estudiantes.

Todas las imdgenes para el montaje del video fueron producto de trabajo realizado
por la autora del presente proyecto.

Diseno, edicidon y animacion del Video Introductorio

Para el diseno del video, la estructura 'y encuadre de las tomas a utilizar, se pensaron,
analizaron y plasmaron previamente en el Story Board, tomando en cuenta la
musicalizacion y demas elementos necesarios.

Con el video infroductorio, el grupo objetivo serd persuadido, generando interés e
identificacion con el tema del EPS.

El video introductorio, como indica su nombre, es para infroducir al estudiantado, al
tema que se dard en la induccion sobre el EPS.

Para la toma de las imagenes a considerar en el video, se utilizd una camara
fotografica profesional, marca Canon, modelo T3i, con la que se captaron imagenes
claras y colores con adecuada resolucion.

La edicion del video se montd con el programa de Adobe CS5 llamado PREMIER, que
es editor de audiovisuales, en el cual se escogio, esfructuro, ordend y edito las tomas
de los videos, asi como la musicalizacion.

Posteriormente a la estructuracion del video se complementd con el montaje y la
animacion de las tipografias con el programa de Adobe CS5 AFTER EFFECTS.

Diseno, maquetaciéon y animacion de las Presentaciones

Para el diseno de las presentaciones que serdn manipuladas para la induccién del EPS,
se utilizaron programas de Adobe CS5 como INDESIGN, siendo este para diagramacion
del diseno de las plantillas, ademdas de ILLUSTRATOR para la realizacion y el dibujo de
los Iconos con los que se representa cada contenido.

Al terminar la maquetacioén y estructuracion de las plantillas, se guardaron en un
formato PDF, para conservar los suficientes detalles y asi al cargarlas en el programa a
utilizar para la animacidn, sea con nitidez,.

Para la animacion, se utilizé via online, el programa llamado PREZI, para una
presentacion de forma animada y diferente. Para ello, se debe ser socio activo del
programa y asi poder elaborar la presentacién de su eleccion, con las diversas
herramientas.




I.INEAMIENTOS para la puesta en prdctica

1. El video, la presentacion y el Manual Operativo serdn utilizados en las jornadas
de induccion, para los estudiantes que realizaran el Ejercicio Profesional
Supervisado, bajo los siguientes lineamientos:

2. Los utilizardn los asesores y supervisores del EPS para orientar a los estudiantes
en los pasos a seguir para realizar el EPS.

3. Los estudiantes lo utilizardn como guia para la realizacién del EPS de una
manera orientada.

PRESUPUESTO

Este presupuesto estd basado en los precios reales en el mercado del diseno grafico en
noviembre del 2012. El cambio a la fecha es de Q7.87 x $1.00. Los disenos del proyecto
de graduacioén son gratuitos, pero un trabajo de esta categoria tendria el siguiente valor:
Diseiio del Manual Operativo impreso de 39 paginas

Toma de fotografias y retoque de las mismas Q15.00 por fotox 15 ......... Q 225.00
Diagramacién por pagina Q 35.00 por C/PAG. X 39 ..eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee Q 1365.00

Total diseno y diagramacion del Manual ................eeceeeveeereeereeereecseeeeennens Q 1590.00

Diseno del Video Introductorio

TOMNA AE VIAEOS ettt e et e e e et e e e e eaaaeseereareeeeeaaanas Q 5000.00
Edicidn y animaAcion del VIAEO .....ooocuvviiiieiiieieeeeeeeeeee e, Q 2500.00
Total diseNo del Video INTTOAUCTONIO .......ueeeeeeeeeneirereierererereenesereeneseerennenns Q 7500.00

Diseno de las Presentaciones de los 3 dias

Diseno de plantillas para animacion Q 250.00 por plantilla x 3................ Q 750.00
Animacién de presentacion Q 350 x presentacion X 3 ......cccccevveeeveeenenn. Q 1,050.00
Total diseno de Ias Presentaciones ................iieeevvveeieeniinneensnccsssneessssssnneenes Q 1,800.00

Caja para meter DVD

DiseNo de troquel A€ COJA .uuiiiiiiiiiiieiee e Q 750.00
Impresion de caja (adjunto cotizacion) Q 35.00 por caja x 10 ................ Q 350.00
Total de ProdUCCIiON @ CUJA .....uueeeveeeereeecreeeceeeceeeeeeeeeeessseesssessssssssasessases Q 1100.00
DVD

Diseno de Portada de DVD Q 3.50 por DVD X 10....cccccciiiiiiieeieciiieeeeeeee Q 35.00
Impresién de Portada en DVD Q 7 O POrDVD X 10 i Q 70.00
TOMAI A DVD ...t cccccccrrrereee et e e e s e e e essseeeeeeeeeeess s s s s ssnsnnnnnanes Q 105.00



CONCLUSIONES

. El diseno de la guia préctica virtual, como
resultado final del presente proyecto, demuestra
ser una eficiente solucion al problema presentado
por la Escuela de Diseno Grafico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, de no contar con un
material audiovisual para una adecuada inducciéon
a los estudiantes del décimo ciclo de la carrera en
licenciatura de Diseno Grafico que realizaran el
Ejercicio Profesional Supervisado -EPS-.

. Para facilitar el proceso de induccion en la
asignatura de EPS, la guia practica virtual consta de:
un Manual Operativo con informacién secuencial (en
fisico y digital); un Video Infroductorio con mensaje
metafdérico motivacional y presentaciones interactivas
en formato prezi con informacién adecuada y
suficiente.

. La guia prdctica virtual ademdas es una
herramienta valiosa de apoyo a la docencia de la
asignatura del EPS, ya que durante el proceso de
validacion se identificd y confirmd que cuenta con las
siguientes caracteristicas:

- comprensible y facil de usar

- contiene informacion suficiente

- los colores identifican los eénfasis de la carrera

- la tipografia usada facilita la lectura

- la combinaciéon de las letras es clara y legible

- las imagenes refuerzan la idea central

- el video expresa movimiento y dinamismo vy la
secuencia de las tomas, relacion Iogica de mensajes.

. Para la construccion de los componentes del
presente proyecto, se utilizaron herramientas cognitivas
y técnicas de diseno grafico como: manejo de
programas Adobe Cs5 (Premier, Photoshop, lllustrator,
Indesign), programa Prezi utilizado via online, manejo
de cdmara profesional para la toma de video y
fotografias, conomiento de los codigos necesarios

de tomar en cuenta para la realizacién de un diseno;
conocimiento tedrico, metodoldgico y técnico sobre
investigacion.




RECOMENDACIONES

. Se recomienda a la escuela de Diseno
Grdfico socializar a través del programa Ejercicio
Profesional Supervisado Multidisciplinario -EPSUM-,
de la Universidad de San Carlos de Guatemala la
necesidad de contar en cada unidad académica
con el programa de EPS, realizar material interactivo
que facilite la induccion.

. Fortalecer el programa de formacién
docente de la escuela de Diseno Grdfico con
actividades de induccidén y actualizaciéon dirigidas a
los asesores y supervisores del EPS, para garantizar el
manejo adecuado del proceso de induccidn para
los estudiantes que realizardn dicha prdctica.

. Establecer personal responsable del manejo
y de la actualizacién del material de acuerdo a
los cambios curriculares o cambios que sufra el
programa del Ejercicio Profesional Supervisado.

. Para la elaboracion de cualquier material
o herramientas de apoyo para la induccién de
una experiencia prdctica, es necesario realizar
un sondeo de opinidn del grupo objetivo para
responder a sus expectativas reales.
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sitio/resultado_busqueda_diccionario.
php2a=multimedia&Sulbmit=Buscar , Diccionario
(consultada el 30/ julio/ 12)

Medellin - Colombia — Suramérica



- arfedinamico.com (2001 - 2012) Diccionario,
definicién de Diseno Grdfico (en linea) Disponible
en: http://www.artedinamico.com/portal/sitio/
resultado_busqueda_diccionario.php¢a=dise%F10+g
rafico&Submit=Buscar (consultada el 30/ julio/ 12)
Medellin - Colombia — Suramérica

- arfedinamico.com (2001 - 2012) Diccionario,
definicién de Diseno Editorial (en lineq)

Disponible en: http://www.artedinamico.com/
portal/sitio/resultado_busqueda_diccionario.
php?a=editorial&Submit=Buscar (consultada el 3/
agosto/12)

Medellin - Colombia - Suramérica

- arfedinamico.com (2001 - 2012) Diccionario,
definicion de Diseno Publicitario (en linea)
Disponible en: http://www.artedinamico.com/
portal/sitio/resultado_busqueda_diccionario.
php?a=editorial&Submit=Buscar (consultada el 3/
agosto/12)

Medellin - Colombia — Suramérica

- Aula Visual, video para tus clases (2010)

Funciones del video en torno al proceso de
ensenanza-aprendizaje (en linea) Disponible en:
http://www.educarchile.cl/Portal.Base/Web/
VerContenido.aspxeGUID=a176e67f-12{5-4bf4-b991-
27d584034a53&ID=138830 (Consultado el 10 agosto
2012)

- Quinones, Cristina (23 de mayo del 2009) El
significado de Consumer Insight en imdgenes:

qué son y como se usan? (en linea) Disponible en:
consumer-insights.blogspot.com
http://consumer-insights.blogspot.com/2009/05/el-
significado-de-consumer-insight-en.html (consultada
el 5/agosto/12)

- definicionabc.com, tu diccionario hecho facil
(2007 a 2012) Definicién de lluvia de ideas (en linea)
Disponible en: http://www.definicionabc.com/
comunicacion/lluvia-de-ideas.php)

(consultada el 19/agosto/12)

- definicionabc.com, tu diccionario hecho facil
(2007 a 2012 )Definicién de Universidad (en lineq)
Disponible en: http://www.definicionabc.com/
general/universidad.php

(consultada el 30/julio/2012)
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-Facultad de Arquitectura USAC (2010) Informacion
Institucional (en linea) Disponible en: http://
cmykguate.net/arquitectura/2page_id=553
(consultada el 16 de agosto del 2012)

- Islas Torres, Claudia (2008) Uso de las Tecnologias
(en la educacion) (en linea) Disponible en: http://
www.eveliux.com/mx/uso-de-tecnologias-en-lo-
educacion.php (consultado el 21 /agosto/2012)

- Licda. Velasco Tapia, Lucia (subido el 21/4/2011)
Desarrollo del Pensamiento Creativo, definicién de
concepto creativo, abanico de palabras, punto No.
3.1.3 pdgs. 40 y 41 (documento en linea) Disponible
en:

http://es.scribd.com/doc/53579123/37 /El-concepto-
y-el-abanico-de-conceptos (consultado el 7/
agosto/2012)

-monografias.com (2012) Terminologia
Epistemoldgica, concepto de ciencias de la
comunicacién (en linea) Disponible: http://www.
monografias.com/trabajos85/terminologio-
epistemologica/terminologia-epistemologica.shtml
(consultado el 21/agosto/12).

- Pedraza, R. (2010) El papel de la metdfora en

el diseno de proyectos multimedia (en linea)
Disponible en: http://www.neopixel.com.mx/
articulos-neopixel/articulos-diseno-grafico/é41-la-
metafora-en-el-disno-de-proyectos-multimedia.html
(Consultado el 10 agosto 2012).

- Real Academia buscon.rae.es (2001-2012)
definicidon catedra (en linea) Disponible en http://
lema.rae.es/drae/ (consultada el 30/julio/12 )

- rincondelvago.com (1998) CD-ROM & DVD (en
linea) Disponible en: http://html.rincondelvago.com/
cd-y-dvd.html (consultado el 8/agosto/2012).

- rincondelvago.com (1998) Psicologia del color
(en linea) Disponible en: http://html.rincondelvago.
com/psicologia-del-color.html (consultado el 8/
agosto/2012).
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INSTRUMENTO DEVALIDACION

VALIDACION

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

ENFASIS MULTIMEDIA

VALIDACION DE PROYECTO DE GRADUACION

Fecha:
2012

O Catedrdtico O Disenador Profesional
O Estudiante

ENCUESTA DE VALIDACION

Solicito aporte, con su valiosa opinién acerca de los aspectos de funcién y expresion, en el material
multimedia (video y presentacion sobre el EPS de la carrera de Disefio Grdfico), respondiendo las
siguientes preguntas. De antemano, Gracias.

1. Cree que en términos generales la presencia gréfica de las piezas es para:
O generar identidad con el EPS

O llamar la atenciéon

O ayudar a la comprensién del contenido

sPor quée

2. Considera que la presentacion interactiva sirve para:
O apoyo a la induccién del EPS

O comprensidn de los estudiantes

O facilitar el manejo del contenido

3. La informacién que tiene el material es:
O adecuada y suficiente

O pobre e insuficiente

O susceptible de mejorarse

spor qué?

4. 5Qué funcidn prioritaria cree que cumplen los colores en el material2
O Captar la atencién del observador

O Identificar los énfasis de la carrera

O Relacionar con el tema

O otra. Indicar

5. 3Qué funcién prioritaria considera que tiene la combinacion tipogrdfica en el material2
O identificar con los estudiantes O enfatizar el tema

O destacar contenidos O facilitar la lectura

O captar la atenciéon

6. La combinacién de tipos de letras crees que es: 7. Segun su percepcion, zqué funcién tienen las imagenes utilizadas en el material?

O acorde al grupo objetivo O generar estimulo o emocion

O llamativa O expresar un lenguaje visual

O clara y legible O reforzar la idea central

O agradable a la vista . » ) - o ) o N

O Podria utilizarse ofro tipo de letra, Indica 8. Sfegprl\esu percepcion, 3qué caracteristicas comunicativas tienen las imagenes utilizadas en el
material?

O descriptivas
O asociativas que permiten vincular experiencias
O muy abstractas

9. En el video cree que la musica expresa:
O movimiento y dinamismo

O tranquilidad

O estimulo

10. La secuencia de las tomas en el video:
O distrae en algunos puntos

O es desordenada

O expresa relacién légica de mensajes

11. Por favor aporta sugerencias para mejorar el contenido, estructura y disefo del Video y la
presentacion:




TABULACION 1

Los 6 asesores respondieron la encuesta asi:

Cree que en términos generales la 6 |
presencia grdfica de las piezas es para:

generar identidad con el EPS IQ o

llamar la atencion ] 0 0

ayudar a la comprensién del contenido - 0 o

Considera que la presentacién interac-
2 tiva sirve para:

apoyo a lainduccién del EPS I 00
comprension de los estudiantes I | 0 o
facilitar el manejo del contenido 1 Im o

La informacién que tiene el material es:

adecuada y suficiente I D O

pobre e insuficiente [ 1 0 o
susceptible de mejorarse 1 | 0 o

2Qué funcidn prioritaria cree que
cumplen los colores en el material?

Captarla atencién del observador

P [ ] 100
Identificar los énfasis de la carrera I 1 0 o
Relacionar con el tema [ 1 0 o

3Qué funcion prioritaria considera que
tiene la combinacién tipogrdfica en el
material?

identificar con los estudiantes '0 0

enfatizar el tema ] 0 0

destacar contenidos | 0 o

facilitar la lectura ] 0 0
capftar la atencion | 0 o

La combinaciéon de tipos de letras, cree

6 que es:
acorde al grupo objetivo [ ] m o
llamativa [ ] 0 o
claray legible I R N ] 0 o
agradable a la vista L 100
podria utilizarse ofro tipo de letra L | Q o




Segin su percepcidén, zqué funcidn
tienen las imdgenes utilizadas en el ma-
teriale

generar estimulo o emocion

expresar un lenguaje visual

reforzar la idea central

Segun su percepciodn, ;qué caracteristi-
cas comunicativas tienen las imdgenes
utilizadas en el material?

descriptivas

asociativas que permiten vincular expe-
riencias

muy abstractas

En el video cree que la musica expresa:

movimiento y dinamismo

franquilidad

estimulo

La secuencia de las fomas en el video:
distrae en algunos puntos
es desordenada

expresa relacion légica de mensajes

5 6 |
100
100
100
I S N 100
I 100

[ 100

100
100
100

[ 100

[ 100




TABULACION 2

Los estudiantes del décimo ciclo 2012 respondieron:

Cree que en términos generales la
presencia grdfica de las piezas es para:

generar identidad con el EPS

llamar la atencion

ayudar a la comprensién del contenido

Considera que la presentacién interac-
tiva sirve para:

apoyo a la induccién del EPS
comprension de los estudiantes

facilitar el manejo del contenido

La informacién que tiene el material es:
adecuada y suficiente
pobre e insuficiente

susceptible de mejorarse

3Qué funcidén prioritaria cree que
cumplen los colores en el material?

Captarla atencién del observador

Identificar los énfasis de la carrera
Relacionar con el tema

2Qué funcién prioritaria considera que
tiene la combinacion tipogrdfica en el
material?

identificar con los estudiantes

enfatizar el tema

destacar contenidos

facilitar la lectura

captar la atencién

La combinaciéon de tipos de letras, cree
que es:

acorde al grupo objetivo
llamativa

clara y legible

agradable a la vista

podria utilizarse otro tipo de letra

o 3 6 9 12 15 18 21 24 |
] 100

. 100
1 O O B B B 100

100
100
100

L L e XX

I 100
. 100

[ ] 100
T aesss— Y X)
. 100

100
100
100
100
100

100

[ 100
1 O 100

[ 100
[ 100




Segin su percepcién, zqué funcidn

tienen las imagenes utilizadas en el ma- o 3 6 9 12 15 18 21 24 |
teriale

T 100
expresar un lenguaje visual [ ] 0 0
] 100

generar estimulo o emocion

reforzar la idea central

. .. . . .. ** 4 no respondieron parte de atrés de la encuesta
Segun su percepcion, squé caracteristi-

cas comunicativas tienen las imdgenes
utilizadas en el material?

descriptivas

I 100

asociativas que permiten vincular expe- [

rienclioslv 0 | nev ) IO o
| 100

muy abstractas
**4 no respondieron parte de atras de la encuesta

En el video cree que la musica expresa:

S0 7 e itnd I 100
|
I

franquilidad

100
100

estimulo

** 4 no respondieron parte de atras de la encuesta

La secuencia de las tomas en el video:

distrae en algunos puntos

100
100
100

es desordenada

expresa relacion légica de mensajes

** 4 no respondieron parte de atras de la encuesta



TABULACION 3

Los 4 disenadores profesionales respondieron asi:

Cree que en términos generales la

presencia grdfica de las piezas es para: 3 4 |
generar identidad con el EPS | 0 o
llamar la atencién | o o
ayudar a la comprensién del contenido 1 0 0
Considera que la presentacién interac-
2 tiva sirve para:

apoyo a la induccién del EPS I ] o o
comprension de los estudiantes ] 1 0 o
facilitar el manejo del contenido I 100

La informacién que tiene el material es:
adecuada y suficiente | 0 o

pobre e insuficiente ] 0 0

susceptible de mejorarse ] 0 0

3Qué funcidén prioritaria cree que
4 cumplen los colores en el material?

Captarla atencién del observador I 1 0 o
Identificar los énfasis de la carrera I 1 0 o
Relacionar con el tema [ | 0 o
3Qué funcion prioritaria considera que

tiene la combinacién tipogrdfica en el

material?

identificar con los estudiantes I 100
enfatizar el tema I 1 0 0
destacar contenidos I ] 0 0
facilitar la lectura I 100
captar la atenciéon [ 1 0 o
La combinacidon de tipos de letras, cree

6 que es:

acorde al grupo objetivo | | 0 o
llamativa 1 l 0 0
claray legible - [ | ] 0 0
agradable a la vista [ 1 00
podria utilizarse otro tipo de letra [ 100



Segin su percepcidén, zqué funcidn
tienen las imagenes utilizadas en el ma-
teriale

generar estimulo o emociéon
expresar un lenguaje visual

reforzar la idea central

Segun su percepcidn, ;qué caracteristi-
cas comunicativas tienen las imdgenes
utilizadas en el material?

descriptivas

asociativas que permiten vincular expe-
riencias

muy abstractas

En el video cree que la musica expresa:

movimiento y dinamismo

franquilidad

estimulo

La secuencia de las tomas en el video:
distrae en algunos puntos
es desordenada

expresa relacion légica de mensajes

b 1 2 3 2

I 100
I 1 00
I 1 00
I 100
I 00
I 1 00
I 100
I 1 00
I 1 00
I 100
I 100

00



COTIZACION

MERCADEO Y SOLUCIONES

—RFOoOLIC OO

Guatemala, 17 de Octubre del 2,012

Sefiorita
Maricela Rivas
Presente

Estimada Seforita:
Por este medio nos es grato presentarles a su distinguida empresa la siguiente cotizacién:

CANTIDAD DESCRIPCION Precio Unitario TOTAL

10 CAJAS Q 35.00 Q. 350.00
MATERIAL Couche
DIMENSIONES 41 x 28 cms
IMPRESION 1 color
OTROS troquelado y doblado

10 PORTADA DE CD Q 7.00 Q. 70.00
MATERIAL Vinil adhesivo
DIMENSIONES 11 x 13"
IMPRESION Full Color (tiro)
OTROS

7 MANTAS MINIARANAS Q 50.00 Q. 350.00
MATERIAL Lona vinilica
DIMENSIONES 11 X 17"
IMPRESION Full Color (tiro)
OTROS estructura + impresion

Agradezco su atencion, esperando poder servirle

Atentamente. i‘ POouiICoL o/ ~

21 Calle 12-33, Zona \
| PBX: 2389-5200 Telefax: 2221-4924

HERNAN GONZALEZ
MERCADEO Y SOLUCIONES POLICOLOR

21 Calle 12-33, Zona1 Cel. 5202-3031 PBX: 2389-5200 Guatemala, C.A.




ERUSAC

: ' Facultad <.
TRICENTENARIA ‘ Arquifectura

Universidad de San Carlos de Guabemala

[N

“Guia Practica Virtual para la induccién al Proceso del Ejercicio Profesional
Supervisado -EPS- para los Estudiantes del Décimo Ciclo de la Licenciatura en
Diseiio Grafico de la Escuela de Disefio Grafico, Universidad de San-Carlos de )

Guatemala, Guatemalal Tesis”.

IMPRIMASE

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Arq. Carlos Enrique Valladares Cerezo
DECANO




JULXO FERNANDO AVENDARO (. '

JICENCIADO EN JETRAS

Guatemala, 31 de mayo de 2013.

Escuela de Disefio Grafico,

Facultad de Arquitectura,

Universidad de San Carlos de Guatemala.

| AQuien interese:

Tengo el honor de saludarlo y al mismo tiempo informarle que, en mi calidad de

profesional en formalidades lingiiisticas, he revisado la ortografia, la redaccién y el
estilo del proyecto de graduacioén titulado:

Guia de EPS
de Disefio Grafico

Asimismo, que he respetado la seméntica y la metalingiiistica correspondientes al
aspecto técnico de la especialidad, con el fin de conservar su contexto. Y que he
ratificado en segunda revisién las correcciones realizadas en el trabajo presentado.

Por tanto, hago constar que:

Maricela del Rosario Rivas Mejia

Ha efectuado satisfactoriamente las correcciones requeridas por mi persona en los
aspectos de ortografia, redaccién y estilo en su proyecto de graduacion.

Atentamente,

/1 ulio Fernando Avendaiio C.

ENCIADO EN LLETRAS
L Eolegiado No. 13238 —




Para mi, nada es mas
importante en el futuro
que el disefio. El
disefio es el alma de
todo lo creado por el
hombre”

Steve Jobs





