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V. Presentación

La Escuela de Diseño Gráfico de la tricentenaria Universidad de San 
Carlos de Guatemala, como ente formador de profesionales de la co-
municación visual presenta un trabajo de investigación exhaustiva y 
producción del diseño, proponiéndolo como un elemento estratégico  
para el desarrollo didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
que contribuirá a mejorar las condiciones actuales de los procesos de 
facilitación del aprendizaje entre estudiantes y docentes.

En esta investigación se detectó la necesidad de involucrar la mul-
timedia al salón de clases, como apoyo al docente, que en muchos 
casos, se ve incapaz de satisfacer la demanda a un alto número de 
estudiantes dentro del salón de clases, en un período de una hora con 
veinte minutos, planteando la solución en la explotación de recursos 
interactivos a través de plataformas en internet.

Este proyecto evidencia el análisis de la situación y la construcción del 
material diseñado, a través del diseño propiamente, validaciones, re-
diseños y asesorías especializadas, para dar como resultado un ma-
terial que sea funcional y estético que se sustentara en la respuesta 
positiva de los estudiantes objetivo.
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VI. Introducción

El proyecto “Material didáctico y audiovisual para la asignatura de Fo-
tografía de la Licenciatura en Diseño Gráfico” es un resultado de in-
vestigación respecto a las problemáticas que actualmente (2013 a la 
fecha) aquejan a la Escuela de Diseño Gráfico.

La Escuela es una institución de carácter público, cuya finalidad es 
formar profesionales en el campo de la comunicación gráfica, sin em-
bargo, al observar la metodología de clase de muchos profesores, se 
evidencia las pocas alternativas didácticas que existen, especialmente, 
en el área de la multimedia y el audiovisual.

Para una carrera que requiere constante evolución, la limitante en 
aplicación de material alternativo es inexcusable, por ello, y basado 
en dicha problemática, se decidió plantear un proyecto audiovisual, 
tomando como base a la asignatura de fotografía, cuya naturaleza 
práctica se ve limitada en gran medida debido a la sobrepoblación 
estudiantil. Dentro del programa de asignatura, se reserva un espacio 
para el aprendizaje histórico y cultural de la fotografía, espacio que se 
llena con una práctica en el laboratorio fotgráfico de la institución, sin 
embargo, el espacio y tiempo son reducidos, y el docente se ve en la 
incapacidad de explicar todos los detalles técnicos a los estudiantes, 
eso motivó a la elección del tema de la química fotográfica como espi-
na dorsal del proyecto, para producir un video educativo que redujera 
el tiempo de explicación dentro de la práctica vivencial, acercando a 
los estudiantes a conceptos técniso antes de ingresar a ella.

El proceso de diseño y producción del audiovisual propuesto fue 
sometido a validación con una muestra del grupo objetivo, obteniendo 
una respuesta positiva, gracias a un proceso metodológico de diseño 
aunado a constantes asesorías de especialistas en metodología, pro-
ducción y docencia, dando a la Escuela de Diseño Gráfico material 
que servirá para futuras cohortes dentro del salón de clases, y para 
futuros proyectos de investigación-acción en futuros profesionales. 
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VII. Objetivos

General
Elaborar material didáctico y audiovisual que 
facilite el aprendizaje de los contenidos que se 
imparten en la asignatura de fotografía de la 
Escuela de Diseño Gráfico.

Específico #1
Producir un video educativo que cubra el tema de 
la química fotográfica y la importancia cultural del 
laboratorio fotográfico.

Específico #2
Proporcionar presentaciones sintetizadas de 
los contenidos de la asignatura de fotografía 
mediados para canales web.

XIII
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Capítulo 1
Planteamiento del problema

1.1 Planteamiento del problema

Con frecuencia, las clases impartidas en la Escuela de Diseño Gráfico 
de la universidad de San Carlos necesitan de material de apoyo ade-
cuado, dada la naturaleza visual de las asignaturas. Muchas veces el 
material se basa en fotocopias de libros, folletos o imágenes sueltas 
que ilustren el tema, tal es el caso del material didáctico para la asig-
natura de Fotografismo.

La cantidad de estudiantes oscilan entre 70 y 901, por sección, cifras 
que resultan muy elevadas e impiden que el catedrático pueda expli-
car correctamente durante el período de clase, donde se da el mayor 
intercambio de información. Al no presentarse adecuadamente parte 
de la temática de fotografía, se da lugar a confusión o lagunas de 
conocimiento en los estudiantes, propiciando equívocos y mala inter-
pretación, que se reflejarán en la calificación de los ejercicios.

Tomando en cuenta que la mayoría de los estudiantes llegan sin estu-
dios previos de fotografía se dificulta el traslado de información, espe-
cialmente si esta sólo puede ser recibida en un único canal, por lo que 
se plantea el proyecto de apoyo al docente que facilite el intercambio 
de información entre el docente y el estudiante a través del diseño de 
material didáctico audiovisual que pueda ser distribuido a través del 
internet para ser consultado por el alumno fuera del período de clases 
asignado.

La primera columna de la Figura 1 describe la relación entre los estu-
diantes y la información en clase, y como ambos son contrastantes 
frente al tiempo que existe durante un período; y la segunda columna, 
describe el acceso de los estudiantes a los canales web, pero la infor-
mación de clase a través de ellos es mínima, dando lugar a la ruptura 
que se plantea en la Figura 2, donde la desvinculación del canal Web 
limita el acceso que los estudiantes tienen al material didáctico.

 1.  Datos tomados de listados de asignación oficial de los años 2012 y 2013 de los cursos de fotografía y fotografismo
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La Tabla 1 ennumera los canales actuales (2013) que se utilizan en la 
asignatura para facilitar el aprendizaje y describe la competencia del 
material específico de cada uno de ellos.
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1.2 Justificación

1.2.1 Magnitud: 

Fotografía es un curso dentro del área de Tecnología y Expresión, de 
naturaleza práctica, en donde la asesoría del catedrático es necesaria, 
pero ésta puede llegar a volverse complicada por la extensión de 
algunos temas, la comprensión completa de ciertas técnicas y el uso de 
cada modelo de cámara en específico, que requieren un tiempo   mayor 
por el elevado número de estudiantes. La cantidad de estudiantes 
oscilan entre 70 y 90 por sección, estas cifras resultan muy elevadas 
e impiden que el catedrático pueda explicar correctamente durante el 
período de clase.

•	 Población actualmente afectada: Estudiantes de la Escuela de 
Diseño Gráfico actualmente cursando asignaturas posteriores al 
cuarto semestre de la carrera de Diseño gráfico, catedráticos de 
fotografía y fotografismo.

•	 Población beneficiada: Estudiantes de la Escuela de Diseño Gráfico 
actualmente cursando asignaturas previas al cuarto semestre de la 
carrera de Diseño gráfico, catedráticos de fotografía y fotografismo.

1.2.2 Trascendencia:

El diseño de material didáctico para el curso de fotografía beneficia 
directamente a los estudiantes de la Escuela de Diseño Gráfico que 
actualmente cursan la carrera, pero gracias a la estructura del curso 
y su contenido técnico, el material no dejará de ser competente a la 
asignatura en un solo semestre, lo que permite que este pueda seguir 
explotándose en próximas promociones.
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1.2.3 Vulnerabilidad: 

En comparación al material actual, que consiste en fotografías y es-
quemas recuperados de distintas fuentes, el diseño de material didác-
tico audiovisual para colaborar con el docente del curso representaría:

A favor:

•	 Mayor atención por parte del estudiante, esto, dado la naturaleza 
audiovisual de la propuesta.

•	 Más canales de distribución en plataformas web.
•	 Mejor manejo de los tiempos en clase, gracias a que el tema podrá 

ser ampliado a distancia por el alumno.

En contra:

•	 La mediación de algunos temas puede ser muy densa.
•	 La capacidad autodidacta del estudiante sea muy limitada.
•	 El material producido sea mal distribuido.

1.2.4 Factibilidad:

La computadora es una herramienta indispensable para la carrera de 
diseño gráfico, lo que significa que el acceso a internet y la experiencia 
en la navegación web están al alcance de todos los estudiantes.
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1.3 Antecedentes de comunicación visual

La Escuela de Diseño Gráficon se ve representada a través de la ima-
gen institucional de FARUSAC Divulgación. En su mayoría de piezas, la 
presencia de la Escuela se limita a menciones y apariciones de logoti-
pos.

La incursión en internet se ha hecho a través de esfuerzos aislados 
que no permiten una verdadera presencia de la institución, la Figura 3 
muestra tres ejemplos de perfiles fantasmas, hechos públicos y aban-
donados, dando lugar a confusiones, deteriorando la imagen pública 
de la institución. 

El denominado “Campus Virtual”, lejos de ser una plataforma que 
promueva el intercambio entre docente y alumno, ha sido relegado 
como un banco de programas y acceso a notas, pues la estructura 
del mismo no promueve una interfaz adecuada, ni el espacio virtual 
mínimo para la naturaleza de trabajos y ejemplos que se manejan en 
la Escuela.
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1.3.1 Objetivos de comunicación de la institución

Más allá del área de Divulgación y Relaciones Públicas de FARUSAC, 
ambas con objetivos de perspectiva institucional, la escuela no cuenta 
con un sistema unificado para la creación de material visual con fines 
de docencia, exceptuando todo el material de coordinación de docentes 
para casos especiales (EPS, programas de asignatura, proyectos de 
integración, etc.).

1.3.2 División de Relaciones Públicas de la Facultad de Arquitectura:

El Departamento de Comunicación y relaciones públicas de la Facultad 
de Arquitectura de la Universidad de San Carlos, es la dependencia 
en la que se coordinan los procesos de comunicación e información 
institucionales. Su estructura está determinada por dos ejes 
fundamentales: Comunicación interna y comunicación externa desde 
los cuales se emprenden planes y proyectos, cuyo objetivo es lograr la 
difusión efectiva de los mensajes relativos a la gestión y desarrollo de 
la misión de la facultad 

•	 Misión: Generar una disposición favorable entre los miembros de la 
Facultad para facilitar la concreción de los objetivos institucionales. 
Para ello el equipo de Relaciones públicas desarrollará una 
planificación de su trabajo organizándolo en diversas áreas.

•	 Visión: Ser un departamento de asesoría tanto para las autoridades 
como los directivos con el fin de ayudar a cumplir sus objetivos en 
beneficio de la colectividad.
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1.4 Perfil de la institución

1.4.1 Reseña Escuela de Diseño Gráfico:

Es la instancia de administración académica encargada de formar profesionales 
en comunicación gráfica y visual, con impacto en el área de comunicación gráfica y 
visual y en el área de comunicación y publicidad. Así también encargada de generar 
conocimientos para contribuir a la solución de problemas de la comunicación 
social del país.

1.4.2 Objetivos Escuela de Diseño Gráfico:

•	 Formar profesionales en diseño gráfico y visual, orientados a tender con ética, 
eficacia, equidad y productividad las demandas de la sociedad guatemalteca.

•	 Contribuir con el desarrollo de la sociedad guatemalteca mediante los 
programas de extensión e investigación vinculadas con la estructura curricular 
de la carrera de diseño gráfico.

1.4.3 Objetivos del área de tecnología y expresión:

Proporcionar al estudiante las habilidades necesarias para graficar sus ideas 
e integrar los conocimientos teórico-prácticos para resolver problemas de 
comunicación visual. Diseño visual, Expresión gráfica, Tipografía, Fotografismo y 
Diseño digital, son algunos de los cursos que integran esta área.
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1.4.4 Servicios que presta al país:

A través del Ejercicio profesional Supervisado: Durante su desarrollo el estudiante, 
previa aprobación de la dirección de la Escuela de diseño Gráfico, se involucrará 
en apoyo a una institución u organización no lucrativa. (...) El estudiante deberá 
corresponder a las necesidades de apoyo en diseño gráfico y visual (...) útiles para 
la organización o institución a la que apoya2. 

1.4.5 Contexto nacional

La Escuela de Diseño Gráfico, como institución educativa de nivel superior, vela 
por la capacitación de los estudiantes para desempeñarse técnica y éticamente 
dentro de un mercado laboral que demanda conocimiento y profesionalismo. 
Es responsabilidad de la institución permitir una transmisión del conocimiento 
de forma correcta. Como se ve en la Figura 4, el conocimiento adquirido dentro 
de la Escuela está íntimamente relacionado con las demandas del mismo en el 
mercado actual.

2. Reglamento de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala  (2001), Guatemala: Editorial Universitaria.
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1.5 Grupo Objetivo
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Capítulo 2
Marco teórico y conceptual

2.1 Material didáctico

Cuando se habla de material didáctico, por lo regular se tiende a pen-
sar en una sola parte de la pedagogía: el soporte visual dentro el salón 
de clases, sin embargo, para una definición más adecuada, es nece-
sario repasar el significado y etimología de la didáctica, Aldana (2005) 
dice que 

Es la disciplina pedagógica que estudia y propone los fundamen-
tos científicos, técnicos y humanos, que favorecen la conducción 
o dirección del aprendizaje. También puede entenderse como el 
conjunto de prácticas, fundamentos y recursos que permiten, de 
manera más eficiente, el desarrollo de procesos y acciones de 
enseñanza y aprendizaje. (p.149)

Además, dentro del marco de recursos auxiliares, añade (2005) que 
la didáctica es la que se ocupa del aprovechamiento práctico y efec-
tivo de elementos que ayuden a realizar el proceso de enseñanza-
aprendizaje. (p.152). Esta definición incluye de facto todos los objetos 
que sirvan como auxiliares del proceso de aprendizaje en el aula (p. 
161), dado que los mismos son las herramientas a través de las cuales 
se puede hacer eficiente el traslado de información.

Por estas definiciones, se puede decir que el proceso de aprendizaje, 
en la medida que va evolucionando a la par de su contexto, requiere 
material didáctico actualizado, y en la medida que este material se 
actualiza, la tecnología empieza a jugar un rol vital en la naturaleza de 
las mismas. Dicha evolución la sintetiza Piñeiro (2001): 

A lo largo de los setenta y ochenta, se desarrollaron tecnologías 
como las transparencias para retroproyector que revolucionaron 
las metodologías didácticas hasta entonces basadas principal-
mente en el uso de pizarras individuales y comunes. La progresiva 
adopción de equipos para la proyección de transparencias, es 
un reflejo de la creciente preocupación (…) y puede interpretarse 
como un primer paso en la evolución hacia el (sic) multimedia. 
(p. 48) 
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2.2 El material didáctico en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
del diseño gráfico a nivel superior

Dada la naturaleza teorica–práctica del diseño gráfico, Pérez (2012) 
indica que en la facilitación del proceso de enseñanza del diseño 
gráfico “Se han implementado otras prácticas novedosas que 
promueven el pensamiento crítico y la autonomía del ser, como la 
elaboración de diarios reflexivos y bitácoras” que buscan respond-
er a las necesidades actuales de la profesión, de características 
cambiantes, y además tenga presente “la participación activa del 
alumno en la búsqueda de procedimientos y soluciones” (Asunce, 
1998),  sin embargo, Pérez asegura que mientras no existan me-
joras en la infraestructura dentro del aula, el enfoque curricular 
dentro de la Escuela de Diseño Gráfico, no podrá adaptarse del 
todo a las necesidades de la realidad del país. Estas necesidades, 
van en concomitancia de la evolución tecnológica, siendo el docente 
quien “Propicia experiencias, metodologías, estrategias y técnicas 
que promuevan la integración de la teoría con la práctica, la en-
señanza de la autonomía y toma de decisiones y la reflexión […] Se 
actualiza constantemente en el ámbito laboral del diseño gráfico” 
(Comisión de Readecuación Curricular de Licenciatura en Diseño 
Gráfico, 2010). 

2.3 El recurso tecnológico en clase

Dentro del marco didáctico, la importancia de los recursos va en 
aumento proporcional al acceso y evolución de la tecnología. Lemke, 
Coughlin & Reifsneider (2009) aseguran que el uso efectivo de la 
tecnología  se evidencia en altos niveles de aprendizaje, concordan-
do con los resultados de Hernández (p, 9) en el que las tecnologías 
de la información aportan recursos inexistentes en las aulas de 
hace algunos años, lo que crea nuevas estrategias de aprendizaje 
(p. 1). Esta efectividad en el proceso de enseñanza-aprendizaje es 
evidencia de la constante necesidad de aplicar la multimedia como 
una herramienta dentro del salón de clases.
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2.3 Multimedia

La multimedia es un término utilizado para englobar diversos sistemas 
de soporte para el intercambio de información, y no se limita a las 
computadoras, como normalmente se cree.

El Diccionario de la Real Academia Española (2001) la define como 
algo “Que utiliza conjunta y simultáneamente diversos medios, como 
imágenes, sonidos y texto, en la transmisión de una información”, pero, 
dentro del contexto del diseñador gráfico,  amplía Rodríguez (2006) re-
firiéndose a ella como “Las obras audiovisuales que posibilitan al usu-
ario la experiencia sensorial de múltiples estímulos, particularmente 
visuales y auditivos. Entre ellos imágenes visuales estáticas y en mov-
imiento, audio lineal e interactivo, realidad virtual, interactividad, etc.” 
(p. 8) Además, aclara “Cuando estos recursos permiten la interacción 
entre el usuario y algún equipo electrónico, deja de ser multimedia 
para recibir la denominación de hipermedia. Entonces hipermedia es 
multimedia interactiva”. (p. 8)

La importancia de las herramientas multimedia dentro de la experi-
encia de aprendizaje queda evidenciada cuando Muller (2008) afirma: 

Casi todas las experiencias de aprendizaje, sean estas interac-
tivas o no, consisten en segmentos lineales de multimedia, y ex-
aminar estos bloques fundamentales puede, discutiblemente, 
proveer una visión interna de métodos pedagógicos más com-
plejos. Adicionalmente, la multimedia provee una arena deter-
minada en la cual se puede probar diferentes estrategias de in-
strucción con grandes cohortes de alumnos. (p. 18)

Muller (2008) también comenta acerca de la multimedia experimental:

Cuando una tecnología está disponible en clase casi desde el 
día de su invención, los diseñadores de instrucciones [por, en-
cargados de la didáctica en clase] han tenido que cargar con las 
promesas exageradas de los vendedores de dicha tecnología. (…) 
Este tipo de resultado tecnológico es clasificado por Clark y Estes 
(Clark & Estes 1998, 1999, Estes & Clark 1998) como soluciones 
“manuales” (…) con falta de fundamentación teórica.
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Estos conceptos, que resultan fundamentales, contienen dentro de 
sus segmentos, al video.

2.4 El video educativo

Bravo (s.f.) define el video educativo como “aquel que cumple un ob-
jetivo didáctico previamente formulado”, si bien esta definición carga 
con un espectro muy amplio, Cebrián (1987) se limita a cuatro tipos 
de video educativo, de acuerdo a su función: Los curriculares, que se 
adaptan a las necesidades curriculares de la asignatura; de divulgación 
cultural, que presenta aspectos culturales diversos a una audiencia 
igual de dispersa; el científico-técnico, donde se exponen contenidos 
relacionados con el avance de la ciencia y la tecnología o se explica el 
comportamiento de fenómenos de carácter físico, químico o biológico; 
y videos para la educación, que son aquellos que, obedeciendo a una 
determinada intencionalidad didáctica, son utilizados como recursos 
didácticos y que no han sido específicamente realizados con la idea 
de enseñar. (p. 7)

Bravo (s.f.) además, añade que 

M. Schmidt (1987) también nos ofrece su propia clasificación. En 
este caso, en función de los objetivos didácticos que pueden al-
canzarse con su empleo. Es tos pueden ser instructivos, cuya mis-
ión es instruir o lograr que los alumnos dominen un determinado 
contenido. Cognoscitivos, si pretenden dar a conocer diferentes 
aspectos relacionados con el tema que se está estudiando; Mo-
tivadores, para disponer positivamente al alumno hacia el desar-
rollo de una determinada tarea; Modelizadores, que presentan 
modelos a imitar o seguir; y Lúdicos o expresivos, destinados a 
que los alumnos puedan aprender y comprender el lenguaje de 
los medios audiovisuales. (p. 2)

De estas clasificaciones, Bravo (s.f.) rescata, como herramienta de alta 
potencialidad, el video de tipo Instructivo, diciendo que son capaces 
de transmitir un contenido educativo completo y que su alto nivel de 
estructuración les otorga una estructura narrativa sencilla y fácil de 
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2.6 El laboratorio fotográfico

El laboratorio es un espacio completamente aislado de la luz, en el 
cual se manejan y procesan materiales fotosensibles que se utilizan 
en la fotografía (Pellecer, 2005). El laboratorio fotográfico cuenta con 
un número de herramientas para su funcionamiento, Pellecer (2005) 
las describe así

Ampliadora: Instrumento que proyecta la imagen ampliada de un 
negativo sobre papel fotosensible.  Las ampliadoras para papel 
blanco y negro son distintas de las usadas para papel de color.
Copia: Imagen positiva creada sobre una superficie preparada, 
generalmente papel, por medio de un negativo fotográfico.
Diapositiva: Fotografía (positivo) sobre un soporte transparente, 
para ser vista por luz transmitida, como las transparencias de 

asimilar y donde cada una de las secuencias o bloques temáticos es-
tán debidamente estructurados (p. 3)

2.5 Fotografía

El Diccionario Larousse Técnico (1979) define el aparato fotográfico 
como “Una simple caja de paredes opacas, provista de su cara frontal 
de un orifico (estenope) de 0.4 mm de diámetro y de bordes per-
fectamente lisos, que permite obtener fotografías, pero requiere de 
un tiempo de iluminación” (p. 491). De la misma forma define una foto-
grafía como “Procedimiento para reproducir imágenes reales proyec-
tándolas con dispositivos ópticos sobre superficies fotosensibles y fi-
jándolas en ellas por métodos químicos” (p. 490).

Estas definiciones técnicas se refieren al funcionamiento del aparato, 
para una definición de la fotografía como disciplina, me remito a la 
definición del Artlex Art Dictionary (2010), que la especifica como una 
habilidad y ciencia de producir imágenes permanentes de objetos so-
bre superficies fotosensibles (p.140), acercándola más a las compe-
tencias que busca el programa de la asignatura, que consiste en el 
aprendizaje de técnicas  (habilidades) de la fotografía como herrami-
enta al servicio del diseño gráfico.
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proyección.
Filtro: Material transparente que absorbe o elimina selectiva-
mente el espectro de luz que lo atraviesa.
Luz de seguridad: Luz de color empleada en el cuarto oscuro, 
que no afecta a los materiales sensibles, considerando el tiempo 
de exposición y la distancia de la fuente luminosa. 
Agente humectante: Producto químico que disminuye la tensión 
superficial del agua o de soluciones acuosas cuando se añade 
en cantidades extremadamente pequeñas, para reducir el ries-
go de que se produzcan marcas de secado. Entre los agentes 
humectantes se encuentra el Photo-flo de Kodak. (Marín, 2001:8)
Agente revelador: El ingrediente activo de un revelador. Mu-
chos reveladores tienen dos o más agentes reveladores. (Marín, 
2001:10)
BANDEJA: Recipiente plástico en que se vierte un agente quími-
co que realizará una acción determinada en el material fotosen-
sible que se sumerja en la bandeja.

Espirales: Carretes diseñados para cargar en ellos un rollo de 
película fotográfica para poder procesarla dentro de un tanque 
de revelado.  Anteriormente se fabricaban de metal; hoy son de 
plástico.
Fijador: Compuesto químico que disuelve los haluros de plata no 
expuestos de una copia o un negativo.
Revelador: Compuesto químico que hace visible la imagen latente 
en la película expuesta. (p.13).
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Capítulo 3
Proceso creativo y producción gráfica

3.1 Fases de proceso creativo

El proceso creativo del proyecto se plantea en tres fases de análisis y 
evaluación, la Figura 6 sintetiza las etapas de la metodología utilizada 
para identificar insights y formular los fundamentos de la producción.

3.2 Retrato del consumidor

Las técnicas SPICE y POEMS funcionan en conjunto como una me-
todología que permite leer al grupo objetivo desde una perspectiva 
más emocional y precisa que las estadísticas psicográficas, porque se 
concentran en los aspectos interiores que humanizan al sujeto, permi-
tiendo al investigador ser mucho más preciso al momento de descu-
brir insights o aspectos sociales relevantes al proyecto de diseño.

La Figura 7 sintetiza los resultados de la técnica SPICE aplicada, y la 
Figura 8 muestra los resultados de la técnica POEMS.
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Después de retratar al consumidor, la técnica de las 6W (6 preguntas) 
establecerá la relación entre el consumidor y la problemática, dando 
como resultado el Insight (Tabla 2).
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3.3 Concepto creativo

El concepto creativo nace al involucrar el insight a una técnica creativa.
La técnica aplicada durante el proceso creativo fue la de relaciones 
forzadas (Ver anexo IV). El mapa de creación de concepto creativo 
está descrito en la Figura 9.

“La parte de un todo” es la naturaleza misma del diseñador gráfico. El 
proceso creativo permitió descubrir, a través de la relación de termi-
nología del curso de fotografía con las características del consumidor, 
que es una necesidad del ser humano formar parte de algo mayor.
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3.4 Estrategias de comunicación

La elección de medios y soportes se basó en dos líneas: Primero, la 
perspectiva del énfasis del cual se trabajó, siendo multimedia, era im-
perativo orientar el resultado a un medio audiovisual, y segundo, dada 
la accesibilidad actual de las tecnologías de información por parte del 
grupo objetivo (Ver Figura 5 y Figura 8).

3.5 Proceso de la propuesta

El proceso creativo está dividido en tres niveles: La autoevaluación,  la 
evaluación con un especialista y la evaluación con el cliente. Cada nivel 
representa la evolución del material gráfico en relación a los requisitos 
del nivel anterior (Figura 10).
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3.5.1 Pre-producción

El proceso creativo es empezado con la pre-producción en el medio 
de producción audiovisual, es en este momento dnde se redactan y 
definen las especificaciones fundamentales de la producción. En este 
punto, se debe tomar a consideración el objetivo del audiovisual, sus 
canales de distribución y detalles técnicos, que se resumen en una 
ficha de documental.

3.5.1.1 Ficha del documental

Título: El Laboratorio Fotográfico

Idea Original: Un video informativo curricular que dé a conocer la im-
portancia cultural del laboratorio de fotografía, y los procesos quími-
cos que pueden desarrollarse en él.

Difusión: Difusión web (como herramienta didáctica a distancia)

Duración: 4:30 minutos

Formato: 1280 x 720 HD Compresión AVI (Web: h.264)

Tipo: Informativo (curricular)

Audiencia:  Ver Figuras 5, 7 y 8 de retrato del consumidor.

Carácter: Contenido didáctico

Personal técnico: Guionista, director, fotógrafo/arte, operador de cá-
mara, operador de luces, operador de audio

Descripción: Un video dentro del marco educativo destinado a dar a 
conocer el laboratorio de fotografía de la Escuela de Diseño Gráfico, su 
funcionamiento y áreas, sirviendo como soporte al tema de la química 
fotográfica.
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Sinopsis: La importancia cultural del laboratorio de fotografía es in-
cuestionable, Sus técnicas manuales y procesos artesanales son 
el punto de partida para cubrir un tema de importancia dentro del 
aprendizaje de fotografía: La química y el fotodiseño.

Storyline: El video inicia con una sinopsis del laboratorio, para continuar 
presentando (con un narrador en OFF) los componentes básicos del 
laboratorio de fotografía, su área húmeda y seca, las ampliadoras y la 
función teórica de cada uno de ellos, para luego adentrarse en las es-
pecificaciones técnicas del revelado, fijado y parado de las fotografías.

Argumento: Un narrador describe la sinopsis histórica del laboratorio, 
llevando la conversación hacia las partes que lo componen: El agua 
corriente, las ampliadoras B/N, las luces de seguridad, los cristales de 
las Bessler y el papel fotosensible, con el fin de acercar de forma téc-
nica el uso del laboratorio, sirviendo como base para enriquecer el 
conocimiento del observador en el tema de la química fotográfica, y 
los procesos de revelado B/N con el uso del revelador universal Ilford, 
el baño de paro, el fijador y el lavado, dando datos científicos de las 
reacciones fotosensibles que se llevan a cabo.

3.5.1.2 Escaleta

La escaleta es el elemento de la preproducción en donde se definen 
los segmentos del audiovisual y se define qué material debe ser pro-
ducido y qué debe ser diseñado. La escaleta del audiovisual “El Labo-
ratorio Fotografico” se divide en tres segmentos:
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Segmento 1 – “El laboratorio: Generalidades”

Producido:
Grabación en institución: Si
Grabación de estudio: No
Guión técnico: Si
Storyboard: Si
Fotografía: Si

Animaciones: Producidas
Introducción (logotipo de la institución)

Segmento 2 – “El revelado fotográfico”

Producido:
Grabación en institución: Si
Grabación de estudio: No
Guión técnico: Si
Storyboard: Si
Fotografía: Si

Animaciones: Producidas
Simular los procesos químicos.

Segmento 3 – “La cultura”

Producido:
Grabación en institución: Si
Grabación de estudio: No
Guión técnico: Si
Storyboard: Si
Fotografía: Si

Animaciones: Producidas
Créditos

3.5.1.3 El Storyboard
El storyboard es la presentación visual de la secuencia narrativa de un 
audiovisual, aquí se definen planos, ángulos y tiempos. El storyboard 
del audiovisual “El Laboratorio Fotográfico” contempló títulos y planos 
de acuerdo al orden de la escaleta. (Ver Anexo VI)
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3.5.2 Primer nivel de la propuesta

Es en el que se desarrollan las primeras ideas y donde la toma de 
decisiones se estrecha más con el pensamiento creativo y las necesi-
dades detectadas (Figura 11).

La autoevaluación se hizo medainte una rúbrica de valores, donde se 
establecieron los aspectos más importantes dentro del audiovsual, 
para ser calificados como bueno, regular o malo (Ver Anexo V). 

La autoevaluación dio un resultado favorable, sin embargo, se debió 
reforzar tres regulares: 
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La unidad visual, debido a la complejidad técnica de la iluminación y 
grabado en el sitio, se contempló una nueva unidad visual con Motion 
Graphics, que no habían sido considerados en una etapa previa.

El audio: Dentro del guión, un análisis del concepto hizo ver que era 
necesario utilizar una comunicación casual, para evitar una narrativa 
monótona que contrastara con los visuales.

Las Motion Graphics: La necesidad de implementar Motion Graphics 
para sutituir algunos planos resultó en un planteamiento más acorde 
a lo planeado, sin embargo, implicó más inversión de tiempo.

3.5.3 Segundo nivel de la propuesta

El segundo nivel de evaluación consiste en la adición de un criterio es-
pecializado del área de incidencia (en este caso, un especialista en 
producción audiovisual). La evaluación se dio a través de una serie de 
asesorías personales, donde se sugierieron algunos cambios, princi-
palmente, respecto a la narrativa visual y la presentación de los Motion 
Graphics (Ver Tabla 3). La asesoría del segundo nivel de evaluación es 
replantearse algunas de las decisiones autoevaluadas con la ayuda 
de una perspectiva externa (Figura 12).
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3.5.4 Tercer nivel de la propuesta

El último nivel de evaluación es con el cliente. Aquí las opiniones vuelven 
al campo de los requerimientos especiales, las necesidades del cliente 
y los objetivos del audiovisual (Figura 13). Este nivel se caracteriza por 
tener la capacidad de contrastar con los resultados del nivel anterior. 
Los resultados de este nivel están oreintados a la apreciación visual 
de los planos sugeridos y el manejo de los tiempos respecto a la infor-
mación mediada que debe presentarse.
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El cliente estuvo de acuerdo en cuanto a la selección de plnaos, aunque 
ajustó el orden en el que se presentaban los temas, optando por dejar 
la parte cultural al final, para enfocar con mayor atención el proceso 
químico, donde los planos eran más cerrados, cosa con la que estuvo 
de acuerdo. Se desarrolló una matriz de tres columnas para evaluar la 
intención, la técnica y la aplicación de concepto en cada toma.

La elección de ángulos quedó consensuada de la siguiente forma:

Planos generales:

Criterio técnico:

Muestra un gran escenario.
Tiene un valor descriptivo, y evoca distancias.
El ángulo neutro establece un punto de vista natural.

Criterio de acción:

La función del plano dentro del audiovisual será puramente contex-
tual. Debido a las estrechas dimensiones del lugar, este será el único 
plano que circunscriba el ambiente donde tomará lugar la acción.

Criterio creativo:

El concepto, como idea central tiene el exponer las “partes” de un 
“todo”. Como el plano general será la introducción al audiovisual, este 
será el pasar de lo general (todo) a lo particular (la parte).
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Planos Medio-corto y primeros planos (objetos):

Criterio técnico:

Muestra la figura en un espacio más personal que el medio, por lo 
general para destacar un movimiento que no pueda ser expuesto en 
un primer plano. El primer plano es el plano personal por excelencia. 
Comunica actitudes y psicología del objeto.

Criterio de acción:

El plano medio-corto se juzgó apropiado para las acciones pasivas 
del video. Su uso se limitará a las demostraciones que requieran una 
mano humana sin acción aparente. El primer plano funcionará para 
aquellos objetos que no requieran especial atención en sus partes.

Criterio creativo:

La elección de un primer plano en los objetos sin función especial fue 
debido a que la mayoría de ellos dentro del laboratorio, son irrecono-
cibles desde un ángulo cerrado o una parte muy limitada.Por eso, en 
estos casos sí deben mostrase en su totalidad.

Es necesario contemplar el ángulo neutro para estos encuadres, pues 
de otramanera pueden resultar muy contrastantes al momento de los 
cortes o movimientos.
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Primeros planos (acciones):

Las acciones creadas en Motion Graphics requieren de un fondo es-
table para evitar los contrastes de estilo entre el Full-Motion Video y 
la simulación animada, por ello se eligieron primeros planos fijos, de 
ángulo neutro, para soportar la animación.

Criterio técnico:

El primer plano es el plano personal por excelencia. Comunica acti-
tudes y psicología del objeto. Las acciones que se presentan en este 
nivel deben ser actuadas con cuidado, ya que la cercanía las puede 
hacer parecer falsas.

Criterio de acción:

Otra instancia donde decidí usar el primer plano, fue durante la pres-
encia de personaje durante acciones concretas. La necesidad de co-
municar instrucciones específicas implica que la acción debe verse de 
cerca.

Criterio creativo:

Cada acción determina una parte del proceso. Estas acciones en con-
junto son un “todo”. Si bien podrían presentarse en el mismo plano, lo 
ideal, estéticamente hablando, es que sea por separado, como lo dicta 
el fundamento conceptual.
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Planos detalle (objetos)

Criterio técnico:

El plano de detalle funciona como aislante: Se centra únicamente en 
un objeto, o parte de este. Este plano, combinado con ángulos del tipo 
aberrante, exigen la atención del observador.

Criterio de acción:

Cuando se describe el uso de cada uno de los elementos del labora-
torio, se debe tener especiala tención, porque son sumamanete sen-
sibles. Por ello, juzgué necesario, acercar el cuadro a la parte que se 
explica, dado por entendido que anteriormente, con un plano medio-
corto, se estableció la herramienta de la que se habla.

Criterio creativo:

Aquí es donde más encaja el concepto, pues cada una de las partes 
que se explican, forman la totalidad del funcionamiento de la herrami-
enta, estando acorde a la parte del todo.

3.6 Elementos adicionales de diseño

Adicional al lenguaje audiovisual, los niveles de evaluación permitieron 
fundamentar elementos adicionales de la pieza que permiten que el 
mensaje sea más claro dentro del proceso de comunicación.
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3.6.1 Tipografía

El elemento tipográfico se debe caracterizar por la legibilidad y el buen 
desempeño en el medio (soporte) sobre el que irá. Dada la plataforma 
virtual en la que se distribuye el audiovisual, es necesario el estudio 
tipográfico con énfasis a la legibilidad en condiciones de contrastes de 
luminancia y una distancia cercana al sujeto.

La familia “Nexa” en sus variantes Regular y Bold (ver Figura 14) pert-
enece al grupo de las Palo Seco, y se decidió utilizar dado que con-
serva mejor su trazo aún en condiciones de calidad de video baja (Ver 
Figura 15).
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3.6.2 Línea gráfica de Motion Graphics

La naturaleza didáctica descriptiva del audiovisual está mediada para 
describir las herramientas y procesos que se dan en el laboratorio, no 
es una herramienta vivencial, sino un canal adicional para conocer los 
rasgos del proceso de positivado que pueden llevarse a cabo en el 
laboratorio de la institución.

Por ello, la línea gráfica está construida a base de iconografía que 
identifica, con formas básica, su referente real, cuya función es la de 
describir visualmente los procesos que se narran en el audiovisual 
(Figura 16).

El empleo de iconos permite simular reacciones químicas que por su 
naturaleza nanométrica, son imposibles de registrar con los medios de 
grabación convencionales, por lo que funcionan como soporte visual a 
conceptos intengibles para el estudiante de fotografía.
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Capítulo 4
Comprobación de eficacia y propuesta gráfica final

4.1 Instrumentos de recolección de datos

El Grupo focal. Es una técnica de recolección de datos mediante una 
reunión y entrevista semi-estructurada, son un objetivo particular. El 
propósito es que surjan actitudes, sentimientos, experiencias y reac-
ciones (Escobar y Bonilla-Jiménez, 2009). Esta técnica se eligió porque 
ayuda a percibir no sólo las respuestas racionales, sino que permite 
un registro de las emociones y el compromiso del participante con la 
propuesta.

El proceso de comprobación de la eficacia se dio con la presentación 
de la propuesta final a una muestra del grupo objetivo, generando una 
evaluación cualitativa que sirve como guía para las mejoras de aspec-
tos que no hayan sido considerados (Ver Figura17).
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El grupo focal está destinado a sistematizar el proceso de evaluación 
y opinión por parte de sujetos pertenecientes al Target del audiovisual 
“Laboratorio Fotográfico” y proyecto tipo B del EPS 2013.

La información recolectada a través de esta técnica responde a las 
necesidades de comunicación de la institución, las cuales se apoyan en 
la redacción del manifiesto del audiovisual. Principalmente las respu-
estas positivas están divididas en tres áreas: 

Composición: Existe una aceptación genuina, donde el participante 
tenga muy pocas o no tenga objeciones en cuanto a la estética del 
audiovisual.

Pertinencia: El participante manifiesta una comprensión completa de 
la información presentada, y debe tener poca o ninguna duda respec-
to a los términos o imágenes vistas.

Empatía: El participante está conforme con la experiencia completa 
del audiovisual presentado. Su respuesta honesta refleja una actitud 
de aceptación con la propuesta presentada.

4.2 Perfil del informante

Estudiantes del curso de Fotografía de la Escuela de Diseño Gráfico 
de la Universidad de San Carlos de Guatemala. edades comprendidas 
entre 18-25 años. (Ver apartado 3.2: Retrato del consumidor)

4.3 Detalles técnicos de la sesión 

Se dirigió la sesión de validación con la metodología de Grupo Focal 
descrita por Kalviknes (2012):
Número de participantes: 6
Moderador: Byron Muñoz
Fecha: 10/10/2013
Lugar: Salón T1-108 del Edificio T1, Ciudad Universitaria, Zona 12
Hora: 12 del mediodía
Cronograma:
Proyección de audiovisual: 5 minutos
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Preguntas y registro de respuestas acerca del audiovisual: 15~25 
minutos

Composición:
•	 ¿Qué piensan del video que vieron?
•	 En términos generales, ¿Qué opinión le merece el video?
•	 ¿Le cambiarían algo al video que vieron?
Pertinencia:
•	 ¿Qué me pueden decir del tema que tocó el video?
•	 ¿Qué frase les gustó más del video?
•	 ¿Les resulta familiar el video? ¿Qué les recuerda?
Empatía:
•	 Si fueran ustedes los directores, ¿Le cambiarían algo al video?
•	 ¿Qué parte o cosa les gustó más del video?
•	 Si fueran ustedes los directores, ¿Qué nombre le pondrían al 

video?
Pregunta de salida y término de la sesión: 5 minutos.
•	 ¿Qué tema les gusta más de foto?

Duración de la sesión: 30 minutos.

4.4 Resultados de la validación

La tabla de registros y la ficha de observaciones (Ver anexo VII y VIII) 
sirvieron como guía para obtener los siguientes resultados generales:

•	 El Focus Group se llevó a cabo en el salón T1-108, donde actual-
mente reciben fotografía. Se realizó inmediatamente después de 
finalizada la clase, por lo que al principio se tuvo un poco de influ-
encia de personas ajenas al FG, pero no alteró el proceso.

•	 De los seis sujetos que formaron parte del Focus Group, se identi-
ficaron 2 que tuvieron la atención completa durante el audiovisual, 
a pesar de que uno de ellos bostezó, si se observó una intención 
de participar.

•	 Todos los participantes tuvieron intervenciones verbales durante la 
presentación audiovisual, tres de ellos, para hacer notar cosas que 
les gustaban y los otros hicieron comentarios alusivos a la infor-
mación que se les presentaba.
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•	 Las actitudes de los participantes siempre fueron positivas, en 
ningún momento se observó un desgano o una merma de aten-
ción. 

•	 Las opiniones estaban más orientadas a aspectos técnicos, y no a 
la intencionalidad, pertinencia o contexto de la información.

Durante la entrevista posterior, en el campo emotivo, se reducen las 
respuestas a dos características iniciales, uno, la respuesta de acep-
tación, y el segundo la falta de opinión negativa en cuanto a la temáti-
ca y la información, aunque se debió cambiar dos encuadres que los 
participantes vieron muy contrastante unos con otros. Esto se debió a 
la cantidad de dominante de poca luminosidad, que es muy marcada 
durante los primeros 2 minutos del video, y luego la presentación de 
las áreas, que requieren, inevitablemente, de un fondo blanco. Este 
asunto se resolvió con el uso de recuadros negros durante la aparición 
de Motion Graphics.

Otros detalles que se notaron fueron la aceptación del uso del audio 
presentado, diciendo que el contenido era fácil de comprender, y que 
el no usar mucha música fue atinado.

La legibilidad y retención de la temática abordada tabién resultó fa-
vorable. La totalidad del grupo focal admitió encontrar interesante el 
tema, y recordaban correctamente el nombre de los elementos pre-
sentados. 

Las fotografías de la Tabla 4 presentan el desarrollo de la sesión de 
validación en el salón de clases.
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2. Artículo I de la Ley de Idiomas Nacionales, UNICEF

4.5 Propuesta gráfica final y fundamentación

El audiovisual tiene una duración de cuatro minutos y treinta y siete 
segundos, cuperándose los cuatro minutos y treinta segundos que se 
contemplaban, esto se debe principalmente al aumento de tiempo de 
los logotipos institucionales, para que sean legibles durante un tiempo 
mayor. El concepto establece lineamientos principales de la propuesta 
final, de la misma forma, cada elemento responde al concepto desde 
la idea principal de considerar al audiovisual como el “todo”, y sus el-
ementos como las “partes” (Para ver tomas fijas del audiovisual com-
pleto, referirse al Anexo VIII).

4.5.1  Fundamentación de lectura visual

En Guatemala el idioma oficial es el español2, por ello la lectura visual 
acostumbrada es de izquierda a derecha, de arriba hacia abajo.

Cuando hablamos de un audiovisual, la lectura visual es dictada por 
los puntos de intersección de las paralelas de los tercios, por lo que 
debemos partir de esos cuatro puntos para generar un recorrido que 
resulte óptimo. En el caso de las cortinillas textuales, se ubican los títu-
los en el cuadrante inferior derecho sobre un fondo negro, realzando 
inmediatamente la letra y atrayendo la atención del observador (Ver 
Figura 18).
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4.5.2 Líneas de movimiento

Los movimientos del audiovisual tienden prominentemente a la misma 
dirección de la lectura textual, con la idea de darle naturalidad a las 
tomas, pues en calidad de video educativo descriptivo los elementos 
deben estar expuestos de la forma más literal posible. El mapa de 
movimientos (Figura 19) revela un equilibrio entre el movimiento y el 
punto de atención estático.

Los movimientos son lentos y estables, evitando ángulos holandeses 
que roben naturalidad a la información visual presentada.
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4.5.3 Código cromático

La paleta cromática del audiovisual está limitada a tonos de luminan-
cia neutra. El audiovisual plantea un objetivo de comunicación didác-
tico, por lo que alterar la naturaleza de los objetos en exceso puede re-
sultar contraproducente (Muller, 2008). Se estableció una iluminación 
sencilla que sustentara la pobre luminancia del laboratorio, pero que 
no resultara plástica (Figura 20).
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4.5.4 Código lingüístico

La presentación visual está complementada con frases breves. Buscar 
esta síntesis fue necesario dada la naturaleza del concepto y el me-
dio. Un audiovisual cargado de información que requiera la atención 
del observador resultará aburrido (Muller, 2008). Por ello, se buscó 
ser conciso y trabajar la información necesaria de forma sencilla, con 
frases y oraciones accesibles y claras.

En el campo visual, se optó por la funcionalidad y limpieza iconográ-
fica para complementar los elementos reales del audiovisual. La natu-
raleza de las imágenes mostradas no podrían ser sobrecargadas con 
elementos pesados, por lo que la línea se definió con un contraste 
visual.

4.5.5 Criterios de formato

La difusión web del audiovisual implica más que una duración corta, 
también se debe tomar en cuenta el peso total del archivo de datos. 
En este caso, se aplicaron los estándares actuales (2013) de repro-
ducción de Youtube y Vimeo en calidad estándar, con una codificación 
mp4 con compresión H.264, adicional a este formato, se hizo entre-
ga a la institución de una versión sin compresión con codificación AVI, 
desde la cual se pueden generar copias de menor (o mayor) calidad, 
de acuerdo a las exigencias en el futuro.

4.5.6 Composición visual

La composición visual se divide en tres aspectos generales: Planos 
(Ver Tabla 5), ángulos (Ver Tabla 6) y tiempos (Ver Tabla 7).
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4.6 Fundamentación de presentaciones ligeras

Las presentaciones ligeras consisten e esquemas simplificados de los 
temas: La cámara, el ciclorama, concepto creativo, exposímetro, pro-
fundidad de campo, composición, los objetivos, el obturador y la veloci-
dad, el enfoque selectivo y la luz natural. (Ver Anexo IX).

4.6.1  Tipografía

La misma naturaleza del canal web y la unidad visual hizo necesario 
utilizar la misma tipografía que en el audiovisual. (Ver apartado 3.5.1: 
Tipografía).

4.6.2 Construcción

La construcción básica de cada presentación siguió un orden que per-
mitiera una lectura fácil e intuitiva, según comunicaciones personales 
con asesor de la institución .(Ver Figura 21).
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Capítulo 5
Conclusiones, lecciones y puesta en práctica

5.1 Conclusiones

Después del proceso de diseño y presentación de la propuesta gráfica 
final, se concluye:

•	 La producción de material didáctico alternativo es recibido con en-
tusiasmo por parte de los estudiantes, pues, como lo demostró el 
proceso de validación, se muestran abiertos a nuevas experiencias 
para la facilitación del aprendizaje.

•	 El proceso de evaluación de la propuesta por parte de una mues-
tra del grupo objetivo, demostró que la implementación de medios 
audiovisuales como material didáctico en la asignatura de Foto-
grafía, es una opción viable para compensar el acceso a la infor-
mación de práctica de química fotográfica.

•	 Las presentaciones diseñadas específicamente para canales web 
permiten la explotación de un canal novedoso y de mayor accesibi-
lidad para los estudiantes, como lo demostró el método de retrato 
del consumidor.

5.2 Recomendaciones a la institución

•	 Se recomienda la creación de canales y plataformas web oficiales 
para la Escuela de Diseño Gráfico, cuya dirección esté a cargo de la 
misma Escuela, para distribuir material didáctico e informativo que 
permita hacer crecer la presencia web de la institución.

•	 La adopción continua de tecnología actual, pues dada la naturaleza 
de la carrera, es necesaria la facilitación del aprendizaje en un con-
texto que refleje la realidad de la profesión, en aras de preparar 
mejor al estudiante para enfrentar un mercado orientado al cam-
bio y la tecnocracia.

•	 La conservación de espacios analógicos e históricos, como el labo-
ratorio de diseño, permitiendo la vivencia de experiencias que en-
riquezcan la profesión del diseñador gráfico.
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5.3 Lecciones aprendidas

Dentro del proceso de gestión del diseño y la toma de desiciones en 
base a una problemática, siempre existirán puntos de reflexión en los 
que se puede encontrar campo para mejorar y desarrollarse. A lo 
largo de este proceso, fue necesario hacer uso de todos los aprendi-
zajes adquiridos para salir avante. En cada contexto con el que se tuvo 
interacción, se encuentran lecciones que deben ser aprendidas y su-
peradas, un método útil para ordenar estas lecciones es el de las tres 
preguntas, que permite un análisis del antes y el después de encon-
trada la reflexión.

5.3.1 El diseño gráfico multimedia como material didáctico

¿Qué sabía?
Las ideas que se tienen del material didáctico por lo general se re-
ducen a la idea del libro y las fotocopias, y si bien yo pensaba de la 
misma forma, también estaba consciente de las posibilidades de invo-
lucrar material novedoso a las aulas, teniendo como ejemplos a países 
como Finlandia, Islandia y Dinamarca, que, a través de documentales 
en internet, me fui enterando de los progresos que pueden tener los 
estudiantes cuando se les cambia lo monótono de una clase magistral 
por medios de mayor interacción.

¿Qué aprendí?
El aprendizaje de mayor fuerza es el que se dio durante los procesos 
de validación, porque a pesar de tener la idea de que los estudiantes 
podrían aceptar el material presentado, la respuesta fue increíble-
mente positiva, llegando incluso algunos a preguntar por qué no hay 
más proyectos similares dentro de la Escuela. Es necesario hacer notar 
que a través de estos procesos aprendí el manejo de una audiencia, 
notar sus emociones y poder leer sus gestos cuando se expresaban.

¿Qué debo mejorar?
A este nivel de aprendizaje, creo que lo que queda es informarse más 
y tomar cartas en el asunto, para que la Escuela mejore. 
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5.3.2 Procesos y metodologías de diseño

¿Qué sabía?
Las bases teóricas. A lo largo de la carrera los catedráticos facilitaron 
el aprendizaje de una infinidad de metodologías de diseño, pero el 
problema radicaba en que lo hacían de forma aislada. Lo que estaba 
bien para un catedrático era inmediatamente desestimado por otro, 
y esto resultó en que si bien el conocimiento estaba, la capacidad de 
integrarlo a un proyecto grande no existía.

¿Qué aprendí?
La principal lección fue hacer uso de mi criterio como diseñador en 
cuanto a la elección de instrumentos y procesos a utilizar, conjugándo-
los con lo que demandaba el contexto.

¿Qué debo mejorar?
La aplicación de técnicas no es suficiente. Como profesional debo velar 
por las necesidades específicas que demanda un producto de diseño, 
y las que demanda un problema. Debo profundizar en la bibliografía 
existente de diseño moderno, y mantenerme al día con las exigencias 
del mercado.

5.3.3 Gestión y producción del diseño

¿Qué sabía?
Sabía que el diseño multimedia es demandante y requiere un tiempo 
bastante generoso para su gestión y diseño.

¿Qué aprendí?
A hacer cronogramas. Aprovechar el tiempo. Calendarizar mis ac-
ciones. Tener el aplomo para sentarme y producir.

¿Qué debo mejorar?

La incidencia de mis decisiones deben estar completamente funda-
mentadas, y debe existir un énfasis genuino por la funcionalidad del 
material antes que por la estética, porque un diseño que no es fun-
cional es un diseño que no existe.
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5.4 Especificaciones técnicas y lineamientos para la puesta en 
práctica

La producción de un audiovisual no es barata, pero gracias a la ac-
cesibilidad de las herramientas de distribución masiva en línea, el costo 
bien puede valer la pena.

5.4.1  Presupuesto de producción
El costo del audiovisual producido se desglosa de la siguiente manera:

Cámara de video formato HDV (Alquiler 5 días) Q. 5000.00
Micrófono unidireccional (Alquiler 5 días) Q. 2,500.00
Audífonos profesionales (Alquiler 2 días) Q. 600.00 

Trípode
Lámpara  direccional (2)
Reflector plateado
Difusor (Alquiler 5 días)  Q. 6,650.00

Regleta y extensión Q. 235.00
Computador + software de edición Q. 7,520.00

Químico revelador (1) Q. 200.00
Químico Baño de paro (1) Q. 50.00
Químico fijador (1) Q. 40.00
Papel fotográfico (1) Q. 250.00

Electricidad (3~5 horas x 5 días) Q. 0.40 kW/h = Q. 10.00

Agua (corriente, 5 horas) Q. 45.00/mes = Q. 1.50
Costos variables (5 días de trabajo)
Seguro por equipo Q. 1,500.00
Imprevisto Q. 1,000.00
Viáticos: 5 días transporte +Alimento + Agua Q. 500.00
Servicios profesionales (dirección, pre, producción y post)
Asistente (5 días x Q. 71.40) Q. 357.00

Guión/Producción/Arte Q. 18,000.00

Costo aproximado de video: Q. 36,893.50
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5.5 Distribución del material

En un mundo donde se promueve la propiedad privada, la Escuela de 
Diseño Gráfico debe ser ejemplo del “Id y enseñad a todos” de nuestra 
universidad, por ello, el material se diseño para ser distribuido a través 
de las plataformas gratuitas de internet.

En Youtube: Youtube (http://www.youtube.com/) es el video-host más 
conocido. Crear una cuenta es gratis e incluso se puede optar por 
licencias de educación y creative commons. Para distribuir el video a 
través de esta plataforma, se usará el archivo con terminación .mp4, 
que está preparado especialmente para la plataforma, es ligero y 
mantiene su aspecto al visualizarse desde cualquier extensión de You-
tube.

En Vimeo: Vimeo (http://www.vimeo.com/) es la plataforma de videos 
oficial de Google. Crear una cuenta básica es gratis, crea una cuenta 
comercial es de pago, pero, dado el contexto de incidencia de la in-
stitución, una cuenta básica es suficiente. Para distribuir el  material 
a través de esta página, se utilizará el archivo con la terminación .AVI. 
Si bien es más pesado, la calidad de visualización de Vimeo es mucho 
mayor, por lo que la plataforma lo soportará sin ningún problema.

En Facebook video: Facebook (http://www.facebook.com/) es la red 
social de más presencia en la actualidad (2013), crear una cuenta es 
gratis, y soporta la subida de videos. Para distribuir este material en 
Facebook, se utilizará el archivo con terminación .mp4, en versión SD, 
dado que los lineamientos en cuanto al peso del amterial son más 
estrictos, sin embargo, el material está preparado para soportar esta 
compresión manteniendo su legibilidad.
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Ángulo audiovisual: Campo visual que cubre un determinado objetivo.

Audiovisual:  Se entiende como la integración e interrelación plena en-
tre lo auditivo y lo visual para producir una nueva realidad o lenguaje. 
La percepción es simultánea.

Corte: Se le llama corte al cambio de un momento cinematográfico a 
otro en un audiovisual.

Iluminación: Conjunto de luces que hay en un lugar para iluminarlo o 
para adornarlo.

Lenguaje Audiovisual: Es toda aquella comunicación que transmitimos 
a través de los sentidos de la vista y del oído. Se entiende como los 
modos artificiales de organización de la imagen y el sonido que utiliza-
mos para trasmitir ideas o sensaciones ajustándolas a la capacidad 
del hombre para percibirlas y comprenderlas

Método: Es el procedimiento utilizado para llegar a un fin.

Método científico: Es el basado en la observación y la experimentación, 
la recopilación de datos, la comprobación de las hipótesis de partida.

Metodología: Hace referencia al conjunto de procedimientos racion-
ales utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en una 
investigación científica u otras tareas que requieran habilidades, cono-
cimientos o cuidados específicos. Alternativamente puede definirse la 
metodología como el estudio o elección de un método pertinente para 
un determinado objetivo.

Plano: Es la perspectiva de los personajes, objetos y elementos de las 
imágenes tal como los capta el observador desde un lugar determi-
nado. Mientras el punto de vista se mantenga fijo en un lugar y no varíe 
la distancia desde la que se contempla se habla de un mismo tamaño 
de plano.

Proceso: Conjunto de las fases sucesivas de un fenómeno natural o de 

IX. Glosario
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una operación artificial.

Recurso audiovisual: Elemento auditivo, visual, semántico, estético o 
didáctico que soporta la idea transmitida a través de un audiovisual.

Técnica: Conjunto de procedimientos y recursos de que se sirve una 
ciencia o un arte.

Tiempo audiovisual: Duración de cierta cosa o situación.

Transición: Efecto visual que interrelaciona en un contexto diferente a 
dos momentos cinematográficos.

Validación: Proceso mediante el cual se comprueba la efectividad de 
un producto, material o argumento.
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X. Anexos

I. Modelo de encuesta psicográfica y resultados
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Gráficas de resultados
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II. Mapa de empatía
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III. Guía de observación
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IV. Proceso de relaciones forzadas
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V. Rúbrica de autevaluación
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VI. Storyboard
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VII. Fichas de validación



87



88



89

VIII. Tomas de audiovisual final
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