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PRESENTACION

Guatemala se encuentra inmersa en una oleada de problemas sociales
de todo tipo, entre los que se encuentran violencia, educacion,
adicciones, pobreza, deforestacién, desempleo. Cada dia estos
problemas van creciendo en magnitud, ante la vista aténita de los
guatemaltecos, que se conforman con el “no me preocupa”.

Colectivo Cincoen5 busca promover el desarrollo comunitario, a través
de una construccién a largo plazo de una ruta hacia el desarrollo,
llamada Agenda de Desarrollo para Guatemala “Caminar al
futuro”.

Luego de un ano de diversas actividades, como conversatorios,
discusiones, foros, debates y demés; ha plasmado exitosamente
las solicitudes de la juventud, pero con una perspectiva puntual y
concreta para todos. Esto mediante el didlogo desde las diversas
realidades juveniles, y sobre los temas fundamentales identificados
para la construccion de una visién conjunta del pais.

A continuacion se presenta el estudio del problema, asi como la
solucién por medio de una propuesta grafica creativa, y el proceso
llevado a cabo por el disefiador grafico editorial, para generar una
pieza grafica de tipo editorial, para contribuir a la solucién de los
problemas sociales de Guatemala.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

Antes de entrar en materia, es encesa-
ria una introduccion y una contextua-
lizacion con aspectos mas relevantes y
fundamentales del tema a tratar.




1.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA DE

COMUNICACION VISUAL DE LA INSTITUCION

Colectivo Cincoen5 tiene la capacidad
para incentivar y promover la incidencia de
jovenes lideres, universitarios en el trazo de
la ruta hacia el desarrollo de Guatemala.
Jovenes lideres universitarios no tienen
incidencia en planes de desarrollo a futuro,
porque no piensan en soluciones a largo
plazo.

Colectivo Cincoen5 no recibe la atencién
necesaria para la correcta difusion y
comunicacion de la Agenda de Desarrollo
para Guatemala “Caminar al futuro”.
El equipo de trabajo, compuesto por
integrantes de 5 organizaciones juveniles,
tienen la capacidad, la iniciativa y los

voluntarios para realizar el trazo, pero
no reciben la atencién necesario de los
funcionarios ni de los jévenes lideres
universitarios.

El comunicar a jévenes lideres universitarios,
acerca de la Agenda de Desarrollo
para Guatemala “Caminar al futuro” y
sus efectos a largo plazo en la sociedad
guatemalteca contribuye al trazo y la
ejecucion de proyectos para solucionar
problemas guatemaltecos especificos,
entre los cuales estd educacién, nutricién,
empleo, seguridad e infraestructura.
(Colectivo CINCOen5, 2013)

1.2 JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

1.2.3 TRASCENDENCIA DEL PROYECTO

La comunicacion visual facilitard la
exposicion y comprensién de la Agenda
de Desarrollo para Guatemala “Caminar
al futuro”, que llevara a la empoderacién
de jovenes lideres universitarios, y una
incidencia en el trazo y la ejecuciéon de
proyectos propuestos en la agenda. La
comunicacion se desarrollara hacia esas
personas, realizada de un modo personal
y presencial, se espera disefiar material
grafico editorial que comunique la
importancia de que haya una Agenda de
Desarrollo para Guatemala, asi como sus
beneficios a la sociedad guatemalteca.

1.2.2 INCIDENCIA DEL DISENO GRAFICO EDITORIAL

El grupo objetivo, por su misma cultura
guatemalteca, esta dispuesto a involucrarse
en juegos educativos creativos. A través

del disefio gréfico editorial digital se haré
una canalizacion didactica interactiva
de la informacién a comunicar, que sera
asesorada y validada por el Coordinador
de Proyectos de Colectivo Cincoen5.

1.2.3 FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

La Junta Directiva conoce el trabajo
del disefador grafico editorial, al no
ser la primera vez que trabajan con un
disefiador de este énfasis, y han accedido
a proporcionar la informacién necesaria
acerca de Agenda de Desarrollo para
Guatemala “Caminar al futuro”. En las
instalaciones de Colectivo Cincoen5 no
hay equipo ni el espacio adecuado para el
trabajo del disefiador gréfico. Por lo que la
informacién es otorgada semanalmente en
reuniones con junta directiva, realizdndose
la labor del disefiador a distancia de la
institucion.

i\l Proyecto de Graduacién



1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL DE DISEND

Disefiar material grafico editorial,
que contribuya a la incidencia y el
empoderamiento de jovenes lideres

COLECTIVO POR GUATEMALA

ENO

#GTmerecelomejor

1.3.2 OBJETIVO ESPECIFICO DE COMUNICACION

Informar de manera creativa a jovenes
lideres universitarios acerca de los
beneficios de la existencia y aplicacién una

universitarios en la solucién de problemas Agenda de Desarrollo Nacional, a largo

a largo plazo a través de incidir en Agenda
de Desarrollo propuesta por Colectivo
Cincoens5.

plazo para el pais.

1.3.3 OBJETIVO ESPECIFICO DE PRODUCCION GRAFICA

Orientar a Junta Directiva de Colectivo
CINCOen5 acerca de la forma mas eficiente
de comunicacién y utilizacién del material
a disefar.
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CAPITULO 2

PERFILES

Al mencionar la palabra perfil, nos
refereimos al rasgos peculiares, al
nivel de educacion, nivel de formacion,
experiencia y habilidades intelectuales
y/o fisicasde una persona o institucion.
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2.1 PERFIL DEL CLIENTE

2.1.1 ANTECEDENTES DE LA ORGANIZACION

Colectivo Cincoen5 se concibe como
una estrategia que permite plasmar las
solicitudes de la juventud, pero con una
perspectiva puntual y concreta para
todos. Esto mediante el didlogo desde las
diversas realidades juveniles, y sobre los
temas fundamentales identificados para
la construccion de una vision conjunta del
pais. (Colectivo CINCOen5, 2013)

2.1.2 FILOSOFiA DE LA INSTITUCION
Mision

Colectivo Cincoen5, somos un colectivo
ciudadano conformado por organizaciones
juveniles que promueven la discusion y
construccién de una Agenda de Desarrollo
para Guatemala. Participan en este esfuerzo
Jévenes Contra la Violencia, Red Nacional
por la Integridad, Fundacién Proyecto de
Vida, Yo Asumo y Jévenes con Propdsito.
(Colectivo CINCOen5, 2013)

Vision

Buscamos sumar esfuerzos para confirmar
que los jovenes, més que preocupados,
hemos decidido ocuparnos en elaborar

propuestas, y estamos mas que dispuestos
a llevarlas a la accién. Mas alld de apoyar
las iniciativas que estdn en marcha, es
cuestionar el camino actual, identificar la
urgencia de visualizar a largo plazo y trazar
el camino. Las actividades realizadas por
el colectivo incluyen diadlogos juveniles,
conversatorios, presentaciones a
funcionarios y candidatos presidenciales.
(Colectivo CINCOen5, 2013)

2.1.3 AREA DE COBERTURA

Colectivo Cincoen5 realizé una
recopilacién de propuestas juveniles en
el drea metropolitana, especialmente los
municipios de Guatemala, Villa Nueva,
Villa Canales, San Miguel Petapa y Mixco.
También se realizaron didlogos en los
departamentos de Sacatepéquez, Zacapa,
Suchitepéquez, Jutiapa, Quiché, Retalhuleu,
Solola, Totonicapan, Quetzaltenango,
Huehuetenango y San Marcos. (Colectivo
CINCOen5, 2013)

{3l Proyecto de Graduacién



2.1.4 POBLACION META

Adolescentes y adultos jovenes, de edad
entre 18-25 afios. Residentes de la Ciudad
Capital, de un nivel socioeconémico medio
hacia alto. Debido a que Guatemala es un
pais muy joven, en términos de edades de
la poblacién, se delimita a este segmento
de la poblacién juvenil, para poder darle
mejor atencidén y comunicacién a este

grupo.
2.1.5 IDENTIDAD Y CULTURA COMUNICACIONAL

|Guate Merece
lo Mejor |

COLECTIVO POR GUATEMALA

ENO

#GTmerecelomejor

&
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2.2 PERFIL DEL GRUPO OBJETIVO

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS CARACTERISTICAS SOCIECONOMICAS

Su edad se ubica dentro los 17-25 afos. La may- Se ubican en la clase media y alta de la sociedad. 40%
orfa son hombres (59%). Estudian actualmente de estos jévenes viven de los ingresos de sus padres,
una carrera universitaria, graduados de nivel me- el resto (60%) tiene empleo fijo. Con ingresos alrededor
dIO.' Residentes de distintas zonas de la ciudad de los Q5,000. mensuales, ejerciendo puestos en em-
capital. presas de servicio y de servicio al cliente en call centers.

CARACTERISTICAS PSICOGRAFICAS

Comprometidos con sus estudios y empleos,
Su jornada diara se extiende generalmente
por 12 horas diarias entre ambas activi-
dades. Poseen buenos habitos de lectura;
pero no se informan constantemente acer-
ca de la situacion y la realidad nacional en
periddicos y revistas del pais. Prefieren leer e
se informarse de la realidad mundial en pub-
licaciones digitales de los diarios nacionales
0 las redes sociales, donde se mantienen
en constante actualizacion noticiosa. Cre-
cieron siendo estimulados activamente des-
de pequenos en las escuelas o colegios con
juegos y actividades recreativas.

RELACION ENTRE EL GRUPO
OBJETIVO CON LZLELTIVO CINCOENS

La Directiva de Colectivo Cincoenb,
programa encuentros con estos jove-
nes, para presentarles la importancia de
la Agenda y promover el empoderamien-
to de la misam. Estas reuniones son pre-
senciales, las instalaciones universitarias.
El  tiempo no es muy exten-
S0, aproximadamente 45  minutos
a 1 hora.

i [l Proyecto de Graduacién
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CAPITULO 3

DEFINICION CREATIVA

Una parte fundamental del diseno
grafico es el concepto creativo. Es
la idea que encierra el contenido
a comunicar y define los codigos
visuales de la pieza a disenar.




3.1 ESTRATEGIA DE APLICACION

A través de la comunicacién visual, se
transmitird la importancia y los beneficios a
largo plazo para Guatemala, de la inclusién
y ejecucion de la Agenda para Desarrollo
propuesta por Colectivo Cincoen5. Con
el fin de empoderar a jovenes lideres
universitarios en acciones politicas que
trasciendan periodos de gobierno.

Esto por medio de un juego educativo
creativo, que de una forma dinamica,
alegre y diferente informe y comunique
la Importancia y beneficios a largo plazo
para Guatemala, de la inclusion y ejecucién
de la Agenda para Desarrollo propuesta
por Colectivo Cincoen5, a los jovenes
universitarios de la ciudad capital, y de los

DE LA PIEZA A DISENAR

principales centros urbanos del pais.

Los jévenes interactuaran con el material
en visitas a universidades, a partir del mes
de enero 2015 en adelante, segun plany
estrategias de didlogos calendarizados y
organizados por junta directiva de Colectivo
Cincoens5.

Se presentard en una Guatemala que
se encuentra inmersa en una oleada de
problemas sociales de todo tipo, entre los
gue se encuentran violencia, pobreza, falta
de infraestructura, nutriciéon, desempleo.
Cada dia estos problemas van creciendo
en magnitud, ante la vista aténita de los
guatemaltecos, que se conforman con el
“no me paso a mi”.

3.2 CONCEPTO CREATIVO DE DISENO

Se afirma que un concepto creativo es
concebir una idea y tratar de expresarla de
manera diferente, de una manera creativa.

Pero es mas que eso, es la escencia, lo
que identifica un proyecto de disefio, y
define la linea grafica, cédigos linguisticos,
canales de comunicacién y otros aspectos
importantes a tomar en cuenta a la hora de
ejecutar un proyecto de disefio.

Se utilizaron tres técnicas para obtener el
concepto creativo elegido. A continuacion
se presenta el proceso realizado para llegar

al concepto creativo desarrollado para este
proyecto.

3.2.1SCRAMER

Esta técnica implica replanteérselo todo
siguiendo 7 patrones: sustituir, combinar,
adaptar, modificar, reutilizar, minimizar y
reordenar.

Se puede practicar individualmente o en
grupo, aunque siempre es mejor realizarla
en grupo y, a ser posible, con personas de
diferentes disciplinas, formas de pensar,

tE: 3l Proyecto de Graduacién



etc. ya que habrd mas puntos de vista y
surgiran ideas muy diferentes.

S: ¢ Sustituir? Se trata de sustituir conceptos,
cosas, lugares, ideas, etc. Por ejemplo, ;Y si
cambiamos las galletas por aperitivos?, ;Y
si cambiamos el sudor por perfume?

C: ;Combinar? Se trata de combinar
emociones, conceptos, cosas, lugares,
ideas, etc. Por ejemplo, ;Y si al coche
le afladimos simpatia?, ;Y si mezclamos
galletas con rosas?

R: ;Reutilizar? Se trata de reutilizar
conceptos, cosas, lugares, ideas, etc. Por
ejemplo, (Y si reutilizamos los croissants
para hacer galletas?, ;Y si hacemos
perfumes de aceites reciclados?, ;Y si
utilizamos los coches para nadar?

A: jAdaptar? Se trata de adaptar contextos,
conceptos, cosas, lugares, ideas, etc. Por
ejemplo, ;Y si adaptamos los coches para
ciegos?, ;Y si hacemos galletas de kebab
para perros?

M: ;Modificar? Se trata de modificar
conceptos, cosas, lugares, ideas, etc. Por
ejemplo, ;Como hacemos unas galletas
sin harina?, ; Cémo hacemos un coche sin
ruedas?

E: ;Eliminar? Se trata de minimizar o
eliminar conceptos, cosas, lugares, ideas,
etc. Por ejemplo, ;Y si en Espafia no se
comieran galletas?, ;Y si la piel oliera a
rosas?

R: ;Reordenar? Se trata de reordenar
conceptos, cosas, lugares, ideas, roles etc.
Por ejemplo, ;Y si el perfume se utilizara
para dormir?, ;Y si conduciéramos hacia
atrés? (www.idearium30.com, Recuperado

17 agosto 2014).

Al aplicar esta técnica se obtuvieron

los siguientes resultados:
Sustituir:

Cambiemos folders y folletos por un
juego didactico.

Combinar:

A la Agenda agreguémole alegria,
interactividad y dinamismo. ALEGRIA.

Reutilizar:

Mapa por agenda o Plan de Gobierno
por Agenda de Desarrollo

Adaptar:
Juegos para legisladores y jovenes
Modificar:

Modlificar una charla magistral, por una
forma creativa de informar.

Eliminar:

.Y si eliminamos problemas concretos
de Guatemala?

Reordenar:

Reordenemos y cambiemos los puntos
cardinales.

CONCLUSIGN: SCRAMER

Se concluye entonces que SCRAMER
es una técnica un poco corta, pero muy
atil pues puede verse el producto o el
desafio del disefiador desde distintos
angulos, y permite abordar el disefio
de otras formas no convencionales.

Resultado: juego que involucre los
Puntos Cardinales, y pueda informar
de una forma diferente la importancia
de la Agenda de Desarrollo.

e 15



3.2.2 ESCRITURA DE SUENOS

Esta técnica se basa en trabajar directamente
con el subconsciente.

Nuestro cerebro trabaja 24h. al dia, |a parte
consciente del cerebro estd muy activa,
pero cuando dormimos, el subconsciente
se abre paso y es capaz de hilar ideas y
conceptos de una manera asombrosa.

La técnica se basa en plantearnos el
problema en cuestion antes de irnos a
dormir. Hay que darle vueltas y vueltas
al problema y a las posibles soluciones
hasta que nos quedemos dormidos y
nuestro cerebro hard el resto. Justo antes
de entrar en el suefio profundo (REM), lo
mas probable es que nuestro cerebro haya
ideado la mejor solucién para nuestro
problema.

los siguientes resultados:
Martes 12:15 am:

Ruta del desarrollo, hacer un mapa de
Guatemala hacia el desarrollo.

Martes 4:48 am:
Desarrollemos Guate.
Miércoles 1:38 am:

#GuateMereceLoMejor “el juego es lo
mejor”.

Llevemos a Guatemala hacia algo
mejor.

Jueves 3:00 pm:
Subidas y bajadas por Guatemala.

(Serpientes y escaleras).

CONCLUSION: ESCRITURA DE SUENOS

Es una técnica muy interesante,
obteniendo pensamientos de lo mas
profundo de la mente; en lo personal
no fue muy productivo, pues creo que
los resultados no son de la calidad que
se esperaba, asi como la cantidad.

Resultado: “La ruta del desarrollo”.

3.2.3 LLUVIA DE IDEAS

La lluvia de ideas es una técnica que se
basa en generar la mayor cantidad de
ideas posibles, por mas disparatadas
que parezcan, y anotarlas todas, para
luego ir seleccionando las mejores o
las mas adecuadas al concepto que
buscamos.

Generalmente esta técnica se realiza
en grupo, con varias personas lanzando
ideas; pero estudios recientes han
demostrado que es mejor realizarlo
en individual. (www.idearium30.com,
Recuperado agosto 2014)

Resultado de lluvia de ideas:

Mapa para Guatemala. ;Nueva
Guatemala Adelante? Siempre x
Guate. Juguemos por Guate. 5
Pasos Para el Desarrollo. Guate y
las bases del desarrollo. 5 PUNTOS
CARDINALES. +Desarrollo +Guate.
Ruta del Desarrollo. llevemos a
Guate Adelante. Desarrollo en 5.
Proyectos por Guate. Juntos somos
Guate. Caminar al Futuro. Dados de
Guatemala.

bl Proyecto de Graduacion



CONCLUSION: LLUVIA DE IDEAS

Los resultados son muy variados
unos con otros. Los conceptos algo
disparatados que fueron rechazados
en la criba de ideas, sirvieron de base
para pulir los restantes y obtener el
concepto elegido.

Resultado: 5 Puntos Cardinales,
La Ruta del Desarrollo.

En base a los resultados de cada
técnica utilizada, se ha llegado a la
conclusiéon que el concepto creativo,
mas acorde y que cumple con lo
especificado en los objetivos, es una
mezcla de las ideas concluidas en
cada fase. Teniendo como resultado
el concepto: 5 Puntos Cardinales, La
Ruta del Desarrollo.

Ya que son 5 direcciones o caminos,

3.3 CONCEPTO CREATIVO DE DISENO

los que son propuestos en la Agenda
de Desarrollo, que son las rutas
a caminar hacia una Guatemala
desarrollada con una vida digna para
todos. Es una metéafora de como estas
cinco areas son las direcciones que el
pais debe tomar en cuanto a acciones
de politicas y empoderamiento, para
poder dirigirse al mismo punto o fin,
una Guatemala Desarrollada.



3.4 CODIGOS VISUALES

3.3.1CODIGOS TIPOGRAFICOS

Famila tipografica: Palo seco modernas gggl";a%cﬂﬁf‘km" ABCDEFGHUKLMN

Tipografias sin serifes. Presentan trazos con abedetsbitinn —— NOPORSTUVWXYZ a%ﬁ?li:?r:lll\‘ll\'f(l;n::
modulaciones y una construccién ductil o ABCDEFGHUKLMN ABCDEFGHIJKLMN

décil. Serd utilizada debido al grupo ARCDECHALA, ) N
y grup Nitsﬁ';:‘.limvz NOPURSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ

;’kalteiﬁ'z"aorlss;rsf Criﬁzfa'o:zcctf;:dad detexto  immhme 1234567890 1234567890

3.1.2 CODIGOS CROMATICOS

Paleta de colores: institucional CINCOen5

Los colores estan institucionalizados en
el colectivo. Gradientes de 5 tonalidades

bésicas, uno por cada tema a abarcar en la
agenda de esarrollo.

3.1.3 CODIGOS SONOROS

No se utilizaron.

3.1.4 FORMATO

Tablero del juego: tabloide

El formato tamafio 12x18 pulgadas, es un
formato que permite un tamafo adecuado
del contenido, asi como el tamano de
fuente. Ademaéas de ser un tamafio cuyo
costo de reproduccién es accesible. 17 pulgadas

11 pulgadas

3.1.5 CODIGO LINGUISTICO

Escrito y oral:

El dinamismo del juego, permitird un
codigo linglistico oral y escrito, pues
la comunicacién escrita conlleva a una
interaccién oral entre los interlocutores.

3.1.6 CODIGO ICONICO VISUAL

Abstraccion:

Abstraccién iconografica es la base del @ sl
lenguate icénico visual, afin al grupo objetivo R//\] [I |:| — [

y el estilo visual al cual esta acostumbrado.
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CAPITULO 4

PLANEACION OPERATIVA

Asi como la Agenda de Desarrollo
es el camino a recorrer para el
desarrollo de Guatemala, todo
proyecto necesita un camino definido
de trabajo. Ademdas de un cronograma
de trabajo para asegurar el trabajo
contiunuo y evitar atrasos que
afecten el resultado final del mismo.




4.1 FLUJOGRAMA DEL PROCESO

Como indica la introduccién al veces complicado proceso de gestion
capitulo, se necesita una guia, una y ejecucion de un proyecto de disefio
ruta para poder realizar el largo y a de esta magnitud.

AJQOSto

Fase 4
Fase 5
Noviembre
| Fase 7
Septiembre Fase 8
Fase 4
Fase 5
Fase 6

Octubre

Fase 5
Fase 6
Fase 7
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1. DISENO PARA REDES SOCIALES 6. TERCER NIVEL DE DIGITALIZACION

- Definir linea gréfica. - Definiciéon de paleta de colores.
- Definir contenidos a publicar. - Desplegado digital.
- Producir las piezas. 7. PIEZA FINAL
- Aprobacién de piezas. - Artes finales.
- Publicacion.
8. PRE VALIDACION
- Definir fecha de inicio Yy conclusion. - Validacidén inicial controlada.
- Definir conteo semanal. - Focus Group.
- Elaboracion de Plan de Trabajo
- Estructuracién de actividades. 9. VALIDACION FINAL
- Revisién del cronograma.

- Validacién con grupo objetivo.

- Aprobacidn. - Muestreo de cambios.
) . - Evaluaciéon de cambios.
3. CONCEPTUALIZACION DE DISENO - Ejecucién de cambios.
- Seleccionar métodos de
conceptualizacion. 10. FUNDAMENTACION

- Ejecucion de métodos.
- Definicién de concepto creativo.
- Fundamentacion.

- Fundamentacién cromética.

- Fundamentacién tipografica.

- Fundamentacién didactica.

- Redaccion de fundamentos del

4. PRIMER NIVEL DE BOCETAJE proyecto.
- Bocetar formato.
-Bocetar elementos de diagramacion.  11. pRESENTACION EN SEDE

- Revisién de bocetos. - Definir fecha.

- Aprobacion. - Realizar presentacion digital.

- Impresién de piezas.
5. SEGUNDO NIVEL DE BOCETAJE - Comprar coffee break.
- Investigar familias tipogréfica - Impresién de cartas.
adecuadas. - Acto de entrega.

- Definir familia tipografica a utilizar. - Fotografia grupal.

- Definir estilo de ilustracion. - Agradecimientos.

- Bocetar y diagramar.

- Aprobacion.

Qb



4.2 CRONOGRAMA DE TRABAJO

13-17 Octubre
20-24 Octubre
25-31 Octubre

6-10 Octubre

Actividad

11-15 Agosto
18 - 22 Agosto
25-29 Agosto
1-5 Septiembre
8-12 Septiembre
15-19 Septiembre
22-26 Septiembre
29 Septiembre -
3 Octubre

7 -4 Agosto

1. Disefo para redes sociales

2. Cronograma de actividades

3. Conceptualizacion del Disefio

4. Primer nivel de bocetaje

5.Segundo Nivel de Bocetaje

6. Tercer Nivel de Digitalizacion

7.Pieza final

8. Pre Validacion

9. Validacion Final

10. Fundamentacion

11. Presentacion en sede
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CAPITULO &

MARCO TEGRICO

Abarca conceptos y fundamentacion
teorica que es utilizada de base,
para redactar y desarrollar
argumentos contundentes en
cuanto al tema central del proyecto.




5.1 RELEVANCIA SOCIAL

DEL CONTENIDO A COMINICAR

En los ultimos afos, he visto que se
ha creado una brecha generacional,
en donde los jovenes han logrado
encontrar su lugar dentro de la politica y
la sociedad en si; con ganas de comerse
a Guatemala y tomar accién en la
solucién de problemas especificos que
les afecta (FLACSO Guatemala, 2003), se
ha cambiado la forma de pensar de esta
nueva generacion, involucrdndose mas y
mas en movimientos juveniles sociales.
A partir de la brecha generacional que
permitié a los jovenes tomar parte activa
de la politica de Guatemala, ha habido un
aumento exponencial de movimientos e
iniciativas promovidas por los mismos, en
busca de reformas en pro del desarrollo de
Guatemala. (MINUGUA, 2011)

Uno de estos movimientos, es la
agrupacion llamada Colectivo Cincoenb.
Es un colectivo ciudadano conformado por
organizaciones juveniles que promueven la
discusion y construccion de una Agenda de
Desarrollo para Guatemala. Participan en
este esfuerzo Jévenes Contra la Violencia,
Red Nacional por la Integridad, Fundacién
Proyecto de Vida, Yo Asumo y Jévenes con
Propésito. (Colectivo CINCOen5, 2013)

A partir del 2013, se realizaron didlogos,

foros y conversatorios para generar y
plasmar una Agenda de Desarrollo para
Guatemala. El tema de esta se basa en que
es una ruta hacia el desarrollo, pensando
en soluciones y estrategias para trabajar
y llevar un desarrollo a largo plazo para
Guatemala. la agenda surgié de un proceso
abierto y participativo, apoyado por una
metodologia de didlogos. El abordaje
participativo permitié que las propuestas
tengan cierto balance que puede resultar
en pensamientos, ideas y lecturas de
la realidad un tanto distintos. Las ideas
reunidas en la agenda provienen de jévenes
de entre 18 y 35 anos mayoritariamente.
De trasfondos distintos, del area urbana o
del area rural. (Colectivo CINCOen5, 2013)
Esta diversidad creo que es la base de que
los problemas en que se encuentra inmersa
Guatemala se solucionen de una forma
general y que abarque todos los aspectos
que llevan a que Guatemala se encuentre
en decadencia.

Los didlogos fueron celebrados en el
area metropolitana, especialmente en los
municipios de Guatemala, Villa Nueva,
Villa Canales, San Miguel Petapa y Mixco.
También se realizaron didlogos en los
departamentos de Sacatepéquez, Zacapa,
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Suchitepéquez, Jutiapa, Quiché, Retalhuleu,
Solola, Totonicapan, Quetzaltenango,
Huehuetenango y San Marcos. (Colectivo
CINCOen5, 2013). Demostrando que se
obtuvo una visién amplia y objetiva de los
problemas, y de la forma en que se tiene
que trabajar para poder avanzar hacia una
Guatemala mejor.

La propuesta de Agenda de Desarrollo
para Guatemala, se basa en el trabajo
y proyectos a realizar para fomentar el
desarrollo en cinco bases fundamentales:
Educacion, Nutricion, Empleo, Seguridad e
Infraestructura. Cada una con 5 propuestas
para trabajar 5 debilidades especificas de
cada érea. Siendo este un empoderamiento
que lleve a solucionar el problema de forma
integral, y no solo las ramas o efectos.

Esta propuesta debe ser llevada a los
jovenes para que pueda ser promovida
para una participacion activa por la Agenda
Nacional de Guatemala, y sea efectivo el
trabajo realizado. La meta del colectivo
es demostrarle a los jovenes acerca de la
importancia de la inclusion de la agenda
dentro de la Agenda Nacional, para que
exista una ruta trazada hacia el desarrollo
de Guatemala.

La Unica forma en que Guatemala va a salir
de la situacion precaria que se encuentra, es
trabajando de forma esquematizada a base
de metas y planes integrales, que traceny
nos lleven a través de una ruta concreta y

eficaz hacia una mejor Guatemala.

De la mano con la solucién de problemas y
el aumento de la participacion de jévenes
y del empoderamiento de la poblacién,
se puede transitar por esta ruta, y llevar a
Guatemala al desarrollo integral y equitativo
que los guatemaltecos merecen.

Los jovenes sienten el fervor patrio
necesario, la conviccién y el deseo de
trabajar por Guatemala. Los jévenes,
como futuro de Guatemala, no se
sienten cémodos ni esperanzados con la
Guatemala que ven venir, la Guatemala
que generaciones anteriores nos han
dejado. Los jovenes estamos en busca de
una Guatemala mejor, y no nos queremos
quedar sin participar en la construccién
del desarrollo; pues tenemos ideas,
motivaciones y las ganas de darlo todo, salir
de nuestra zona de confort para poder darle
lo mejor a Guatemala. Evidencia de esto es
la cantidad de movimientos y propuestas
juveniles que trabajan en pro del desarrollo
guatemalteco, y el aumento exponencial
de los jévenes que se involucran.

Y Agenda para Desarrollo para Guatemala
es el documento que plasma las propuestas
y proyectos que los jévenes hemos creado
para demostrar que si sabemos lo que
estamos haciendo y diciendo, seguros de
que si existe un camino y una ruta que nos
lleve a una Guatemala mejor.
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5.2 FUNCIONALIDAD, VENTAJAS

Y DESVENTAJAS DE LA PIEZA A DISENAR

Los jévenes son presentados con cantidad
elevada de material mediatico. Una de
ellas fue la entrega del Kit de Desarrollo
Cincoenb. El cual fue una forma creativa
de presentar las 5 bases que incluye la
Agenda de Desarrollo. Se buscan formas
diferentes y creativas para presentarles,
pues entregarles una carpeta con graficas
y papeles impresos seria como darle lo
mismo una y otra ves, por la cantidad de
carpetas y papeles que reciben a diario.

El material didactico interactivo es una
forma inesperada y creativa de presentar,
de una forma impactante y diferente. (lliana
Lorena Ventura Ordonez. 1999) Por medio
de la interactividad se puede posicionar,
comunicar y educar eficientemente.
Haciendo que la comunicacién sea mas
eficiente y recordada por la gente expuesta
directamente al mismo. (John Deep, Peter
Holfelder, 1996) Llevar la informacién a los
jévenes lideres universitarios es la base
de la aplicacién y empoderamiento en la
Agenda de Desarrollo.

Los jovenes estan en constante contacto
por medio de las redes sociales, lugar
donde se informan de la realidad y de lo
que sucede en Guatemala, siendo esta la
misma cuna de muchos movimientos virales

sociales que se han dado en el ultimo afio.

El material didactico es un medio eficaz por
el cudl se facilita la transmisién y recepcion
de ensefianza. Por lo tanto, el llevarle algo
que de verdad capte su atencién, y los haga
involucrarse, es la base de que los jévenes
tomen el primer paso hacia el desarrollo,
tener la atencién en una Agenda Nacional.

Ademas de transmitir e informar debera
crear un estado de conciencia acerca de
la situacién actual que vive Guatemala.
Educando acerca de los problemas
generales que agobian, asi como las
propuestas de proyectos que se generaron
de los didlogos y conversatorios; llevando
a conocer los beneficios a largo plazo que
conlleva el aplicar y ejecutar una Agenda
de Desarrollo para Guatemala.

Actualmente no existe una agenda nacional
para el desarrollo activa y en marcha.
Colectivo Cincoen5 busca comunicar la
importancia de tener una agenda, una ruta
trazada para el desarrollo, como base de
la solucién a largo plazo de los problemas
gue se encuentra inmersa Guatemala. Si los
legisladores no toman y aplican la Agenda
de Desarrollo propuesta por el Colectivo,
todos los esfuerzos iran perdiéndose, pues
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se necesita que de verdad se aplique y se
ejecute la Agenda en Guatemala para llevar
al pais a que camine hacia el desarrollo
integral que se propone.

Pero no solo los jévenes son los responsables,
toda la poblacion debe empoderarse en |a
Agenda para el Desarrollo, para conocerla
y sus beneficios al pais, y poder exigir
tanto a legisladores como a candidatos en
las préximas elecciones a que lo incluyan
como parte de su propuesta de gobierno,
y llevar a que el desarrollo, a través de la
agenda, sea impulsado desde arriba en el
Gobierno. Este empoderamiento es llevado
a cabo gracias a la mediacion de materiales
didacticos en su difusion y transmision.

Es una necesidad que la agenda y sus
propuesta sean de conocimiento de todos
los jévenes, por lo que la viralizacién de
su contenido es esencial para la difusion
y empoderamiento de los jévenes. Aqui
las redes sociales tomaran el papel mas
grande en esta difusién mediatica, pues
llega directamente a los jovenes con que
queremos entrar en contacto. Las redes
sociales han probado ser un canal eficiente
y eficaz para la movilizaciéon de jévenes
en causas sociales positivas, teniendo un
alcance gigante en muy poco tiempo e
inversion monetaria. Interactividad es la
clave, para que los contenidos sean lo
suficientemente atractivos para que los

jovenes se interesen y tenga efecto el
material.

El empoderamiento de los jovenes es la
base de la aplicacién y ejecuciéon de la
Agenda de Desarrollo. Los jévenes como
promotores de la misma, y que a su vez
exigen a gobernantes y legisladores que sea
aplicada, y de la manera que se propone,
como solucién integral a los problemas en
que Guatemala se encuentra inmersa.

Los materiales didacticos, especialmente
los interactivos, son un medio eficaz por el
cual se facilita la transmision y recepcién de
ensefanza, Por medio de una visualizacién
completa y de forma facil de leer, e
interactiva para que pueda generar las
reacciones necesarias en los jovenes lideres
universitarios.

Facebook® es una gran herramienta que
se puede utilizar para el empoderamiento
e informacién de jévenes acerca de temas
sociales relevantes. Se puede generar un
cambio social desde las redes sociales,
cosa que se ha plasmado en las mismas
los dltimos meses. La agenda no serd un
movimiento esporadico, y ya, no, serd un
camino basado en el empoderamiento
de todos que lleve a un desarrollo para
Guatemala.
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5.3 INCIDENCIA DEL DISENO GRAFICO

EDITORIAL EN EL CONTEXTO DEL PROYECTO

Victor Papanek, (Papanek, Victor, 1971).
establecié que el trabajo de los disefiadores
esta vinculado como una responsabilidad
social, ya que dependiendo de cémo estén
desarrollados los mismos puede influir
directamente en el mundo real. (Papanek,
Victor 1971) Y aunque el autor se referia
especificamente al disefio arquitecténico,
podemos aplicarlo también al disefio
grafico, y el editorial. Y es que, por medio de
la mediacién gréfica que hace el disefiador
se pueden transmitir mensajes sociales y
humanitarios, mas que solo publicidad con
fines de lucro.

La importancia del disefio para la sociedad
actual radica en que la vida social actual
se comunica a través de imagen, todo
a nuestro rededor es imagen, desde el
gallito del cereal, hasta los iconos de las
computadoras, pasando por los emojis en
internet. Osea estd en todo, es ubicuo,
simplemente estd ahi. Todo ambito de
nuestra sociedad necesita de una mediacién
gréfica. Comunicamos noticias, informacién
relevante por medio de periédicos o
revistas, y ahi es donde entramos mas en
concreto al disefio editorial.

El disefiador grafico editorial, siempre

teniendo en cuenta un eje estético ligado
al concepto que define a cada publicacién
y teniendo en cuenta las condiciones de
impresién y de recepcion. Los profesionales
dedicados al disefio editorial buscan por
sobre todas las cosas lograr una unidad
armoénica entre el texto, la imagen vy
diagramacion, que permita expresar el
mensaje del contenido, que tenga valor
estético y que impulse a la publicacion.
(Ghinaglia, Daniel, 2009)

Esto permite el informar correctamente,
que es la base para que los jévenes puedan
ser persuadidos. Informar también es
necesario y basico para el involucramiento
de los jovenes en soluciones de problemas

El rol que cumple el disefiador gréfico
en el proceso de comunicacion es el de
codificador o intérprete del mensaje.
Trabaja en la interpretacion, ordenamiento
y presentacion de los mensajes visuales. Su
sensibilidad para la forma debe ser paralela
a su sensibilidad para el contenido.

A través de la mediacion del disefiador, se
transforma la informacién y se interpreta
de forma creativa para plasmarse en un
medio original disefiado con el fin de llegar
adecuadamente a los y jovenes.
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Se necesitan de formas creativas, para
evitar que la propuesta que se lleva sea
solo un fajo de hojas mas que se le dan,
o un folleto mas. El disefiador mediara la
informacién a llevarse al grupo objetivo
para que resalte entre el resto de papeles
e informacién. Peo méas que resaltarse
necesita un posicionamiento e impacto que
de verdad haga un cambio en la mente de
quien esté expuesto al mismo material.

La amplitud del disefio gréfico editorial es
una gran ventana para poder encontrar
la manera precisa que se necesita para
transmitir de forma correcta y eficaz
el contenido. (Imideo G., Néreci 1969)
Habiendo posibilidades de que sea un juego
didactico, una presentacién interactiva, un
desplegable, etc, e incluso quizas opciones
mas sencillas como un folleto o una revista.

El disefiador tiene otro truco bajo la manga
es el poder de convocatoria. Este poder,
apoyado por el uso adecuado de las redes
sociales sera el elemento final que brindara
la viralizacion y difusién del mensaje
mediado anteriormente. Los conocimientos
de diagramacién y mediacién de textos,
hardn que la respuesta mediética de la
genta y los proyectos que se lleven a cabo,
sean conocidos por los jévenes, quienes
se uniran y contribuirdn en la Agenda de
Desarrollo, como respuesta inmediata a la

exposicion de los materiales editoriales y el
contenido en las redes sociales.

El material didactico media el conocimiento
y lleva a una ensefianza, haciendo que los
jovenes se empoderen y conozcan los
beneficios a largo plazo de la aplicacion
de una Agenda para el Desarrollo de
Guatemala.

El disefiador debe mediar creativamente
el contenido y la importancia de la
Agenda del Desarrollo para el pais, para
que los jévenes absorban la informacion
y el conocimiento requerido para que la
propuesta sea incluida en los planes de
gobierno y una aplicacién de la Agenda
Nacional para el Desarrollo.

El material didactico es la herramienta
que permitird informar y convocar a
los jévenes lideres universitarios hacia
un empoderamiento de la Agenda de
Desarrollo, y por lo tanto a una participacién
activa en la promocién de la misma.

Esto complementado con la convocatoria
abierta en redes sociales, en donde los
contenidos mediados por el disefiador
seran viralizados contribuyendo a un amplio
esparcimiento del tema y propuestas de
proyectos que seran absorbidas por los
jovenes.
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CAPITULO 6

PROCESO DE PRODUCCION
GRAFICAY VALIDACION

Diseniar no se trata iunicamente
de abrir un programa de disefio y
comenzar a crear vectores e imagenes
aleatoreamente. Se necesita una serie
de pasos previos para visualizar el
resutado por fases metodolégicas.




Y AUTOEVALUACION

6.1 PRIMER NIVEL DE VISUALIZACION

Todo proceso de bocetaje debe comenzar
con lo mas basico: expresion a mano
alzada. La importancia del bocetaje a
mano, es que proporciona una libertad
gue no se compara con un bocetaje digital.
Dibujar libremente sobre un papel es una
experience mucho mas enriquecedora para
el proceso grafico, en comparacién con un
bocetaje en la computadora.

Estas opciones fueron evaluadas con
el uso de un instrumento para medir
ciertos aspectos de la propuesta, como la +
fijacion, abstraccion, diagramacion y otras.

(Ver anexo 4, Pag. 76) Versién 2: Representacion metaférica de
una moneda, representando el valor de
desarrollar una Guatemala mejor.

A continuacién se presenta el proceso de
bocetaje a mano alzada realizada para
plasmas opciones de estilo gréfico para las
partes mas significativa de la pieza.

6.1.1 IMAGOTIPO DEL JUEGO

Version 3: Estrella de flechas. 5 flechas
de dos partes: desafios-propuestas de
cada una de las cinco éreas de trabajo que
incluye la Agenda de Desarrollo.

Versiéon 1: Abstraccidn moderna de una
brdjula y los puntos cardinales.
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Version 4: Estrellas. Inspirado en la Unién
Europea. 5 estrellas rodeando un nimero 5
en 3D. Logo moderno y estrucutrado para
ser firme y representativo.

Versién 5: Abstraccién de una brdjula. No
apunta hacia el norte pues hay varias rutas,
cinco en concreto, o direcciones hacia
donde se deba avanzar en el desarrollo de
una Guatemala mejor.

N

\

5PUNS L) CHRORE

Version 6: Logo minimalista, moderno y
geométrico. Basado en una circunferencia.
Representan secciones de la abstraccién de
una brajula que marca el camino a seguir
por Guatemala.

Version 1.2: La abstraccion de la brdjula
es mas detallada. Las iniciales del juego se
incluyeron dentro de la bridjula misma para
identificar mas que el nimero “5” que se
utilizé anteriormente.

Versién 3.2: Las flechas que integran el
logo se dibujaron de un modo técnico y
exacto. Balanceando la poscicion de cada
una para una mejor proporcion.
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Version 6.2: Al momento de plasmar
esta idea, la proporcién de la tipografia
deberia ser muy grande para mantener la
legibilidad, el cual es un factor negativo,
que debera ser corregido en la siguiente
fase.

Proyecto de Graduacién

Version Final Fase 1: La construccién del
logo esta basada en una figura geométrica
pentagonal; 5 flechas representando los 5
puntos cardinales del concepto creativo.
Cada flecha representa los desafios y
propuestas por cada area de trabajo,
representados en la composicién dual de
cada flecha.

B PUNTOS
CARDINALES




6.1.2 TABLERO DE JUEGO

g | Sl

Version 1: Un tablero con dinamismo al Versién 3: E ol boli
momento de recorrer los caminos en espiral. ‘?r,s"?('; ¢ bste tablero S”:rjt 0 |2|a ;83
Al centro se representa una Guatemala Mmiramide maya en vista isometrica de i

desarrollada. Un color para cada camino, kl_)a pl:;'lamldeles ur;trecordatorlclj © msplrlac:lon
segun el tema. asada en la cultura maya. Los escalones

son las acciones a tomar para sacar adelante
a Guatemala.

Version 2: La laguna del desarrollo. Saltos  Versién 4: El escudo pentagonal. 5 lados
como ranas son la inspiracién para esta tiene el pentdgono, como 5 direcciones
versién. Los saltos son necesarios para son las necesarias seguir y caminar hacia
llegar al desarrollo y no ahogarse en el el desarrollo de Guatemala. 5 pasos
intento. (propuestas) por cada tema.
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Versién 5: Circulos cuadrados. Una
piramide circular. Circular porque el trabajo
de todas las dreas debe de ser parejo y
equitativo, trabajando todas las areas al
unisono y en corrdinacién una con otra.

Version 6: Gradas del desarrolllo. Se
necesitan dos pies para que sea posible
subir escalones. Significa la unién de
desafio-propuesta, juntos para avanzar
hacia el desarrollo.

I/ Il Proyecto de Graduacion

Version 4.2: Variaciéon en donde se incluye
un mini tablero dentro del tablero, por cada
area a trabajar. Al centro se representa una
Guatemala desarrollada.

Version 1.2: Un revoltijo de trabajo
hacia una Guatemala mejor. Movimiento
dindmico que se concentra al centro,
simbolo del trabajo en conjunto hacia un
mismo fin, el desarrollo de Guatemala.




Versién Final Fase 1: El movimiento del
juego es dindmico, El trabajo en conjunto
es necesario para avanzar, en el juego y en

Version 3.2: Gradas estilizadas, el mismo el desarrollo de Guatemala. Las “subidas
camino recorremos, el camino de la ruta y bajadas” son las distintas direcciones, o
hacia el desarrollo de Guatemala. Todos putos cardinales en las que se basa la Ruta

juntos hacia un mismo fin.

del Desarrollo.
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6.1.3 FICHAS DEL JUEGO

[ ’ —
\ T A
| 74 : FE i
) \ '///(/f
Y7777
L/X//A/
{ gi /’/./// ‘
//_J & ?
ST !é §§ A/ A/
gy AT
S 4 Tiro versién 3: Disefio horizontal para
facilitar la lectura del texto. Divido en
tercios para cuidar el equilibrio del disefio.

Una seccién para identificar la tarjeta, otra

Tiro versién 1: Disefno basado en la para la informacidn y la tercera para la
identidad gréfica institucional del Colectivo. ilustracion.
Adaptado a fichas para el juego.

Vg ,
‘/

\4 . ol ——

lﬁz‘

@

Retiro versién 1: Disefio institucional,

Tiro versién 2: Estilo moderno y basado simple y limpio para contrarrestar el
en bloques de contenido. contenido del tiro de la tarjeta.

'Yl Proyecto de Graduacion



Retiro version 2: Patron. Es una textura
moderna y que identifica a cada area de
trabajo con su clor distintivo.

Retiro versiéon 3: Disfieo simple y
minimalista, con la abstraccién de una
flecha, a gran escala, a la que se integra
el titulo del &rea a trabajar para mayor
identificacién.

Versién Final Fase 1:

Tiro: El encabezado es grande y ubicado
en la parte superior para una rapida
identificacién de la tarjeta. Predomina el
icono abstracto de la flecha con su color
especifico.

Retiro: El patrén conformado por flechas,
que con su color distintivo resaltan y crea
una diferenciacién con las tarjetas de las
demas areas.

-



6.2 SEGUNDO NIVEL DE VISUALIZACION
Y COEVALUACION

Tablero de juego

Versién 1: En esta version, los colores son
muy opacos y poco llamativos. El mapa
al centro es muy simple como para llamar
la atencién. La dindmica y el movimiento
dentro del tablero de juego es mondtono
y simple.

y
‘ PR (J

Versién 2: Un formato rectangular permite
dinamismo y movilidad dentro del tablero.
Colores fuertes y brillantes para llamar la
atencién e invite a jugar el juego. Las casillas
hay que trabajarlas més, para integrarlas
mas al disefo.

Versiéon 1.2: Se modificé la dindmica y el
recorrido dentro del tablero. las casillas
se colorearon de forma alternada, y se
agregaron fotografias a 1 color identificando
cada éarea del juego. Las tarjetas se
colocaran en el &rea correspondiente.

B 44 E50RIDAD

Version 2.2 Se agregd textura al tablero
para hacerlo agradable a la vista, evitando
el brillo excesivo de los colores sélidos. Se
aumenté la cantidad de casillas para alargar
la duracién del juego. Las frases tomadas
del Manifiesto de la Agenda de Desarrollo;
fueron incluidas como factor motivador a
que los jugadores tomen accion.

V.3l Proyecto de Graduacion
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EVITEMOS|EL FRACASO

Resultado Segunda Fase para resaltarlo visualmente; y se rellenaron
Pieza a validar con grupo objetivo alternadamente con los colores de las
Version 2.3 Luego de asesorias, actividades. Las frases tomadas del
validaciones, se llegé a la conclusién Manifesto de la Agenda de Desarrollo;
que esta es la versién més acorde para el como factor motivador hacia los jugadores
proyecto. a tomar accién activa en la Agenda de

o ' . Desarrollo.
Se modificaron las casillas y el camino,

P



Tarjetas de juego

Version 1: Estilo gréafico basado en la
imagen institucional del Colectivo y la
Agenda en si. Simple y colores degradados.
Moderno y minimalista.

78 HEDUCACON

PROPONEMOS

+ Contar con Programas
para incluir a nifios y jévenes que

abandonaron la escuela.

>, &

A A TH

Versién 2: Diseno basado en la estética
visual y la paleta de colores de la nueva
versiéon del tablero de juego. Fuente palo
seco, moderna y juvenil, que facilita la
lectura. llustracién icénica acorde al nivel
educativo de los jugadores. Colores sélidos
para mantener la simpleza de la linea
gréfica, y no competir con las fotografias

del tablero.
\ &
HAGAMOS MiMICA

DIBUJA LA GRAFICA
80% vie de laeconomiainformalCon

RiERZa PFa AREca RZREREREZaZRZE
EECRRTAREE? FRERED P2 AE FiEee salaripsomediale lanitadieunasalaria
accll? a ?2a EPmaciz?acaZmica do fomralUn jugadohacelamimicade las

EREETREERIEE ali per: mayor tazade informalidal
[HHEHHEEREEHYE] labml.

40%

B

Mimica: . ‘-
Adultos ymes

Jérenes

Grupos indigen

15 Y4 puntos 5 :v\‘s PUNTOS

AV 2ARoINALES CARDINALES

Proyecto de Graduacién

COPERACHA

MzcZa? Zamilia izl ¢ mere 2
012 diario#Cémo puedesalimentar

INTERNET LO SABE

Todo estéen interneti@pidamente
nwvestiguehosefectode 1a27222

aunafamilide 5 personassoneste
dineroElequipaiebe junta@l2, y
haceruna listde como alimentarian
a una familia.

2PRERERTienen 60 segundos.

% R

.
iz B/ [y AYa
@ B sz 5 anoee

Version 3: Tarjetas con textura para
complementar el tablero de juego. Fuente
palo seco, moderna y juvenil, que facilita
la lectura; en color blanco para generar
contraste con el fondo adecuado para la
lectura. llustracién icénica acorde al nivel
educativo de los jugadores.

v
% oo |
DIBUJA LA GRAFICA

Dibuja una grafica representando el
porcentaje de jovenes que no tienen

I raeveeo.
HAGAMOS MIMICA

@22 vie de laeconomiainformalCon
salaripsomedialelanitadieunasalaria
acceso a una formacion académica. El do fomralUn jugadohacelamimicade las
resto del equipo adivinara el porcen- personason mayor tazade informalidad
taje representado. labml.

[2Zmicall 8 4 ‘
Adultos yaes m
Jarenes B

Grupos indigenas Y o

E1D <4 5PUNTOS
2ARDINALES

COPERACHA

Plucklas familias viven con menos de
012 diariogCémo puedesalimentar
aunafamilide 5 personassoneste

dineroElequipalebe junta@l2, y
hacenina listde como alimentarian
a una familia.

INTERNET LO SABE

Todo estaen internetiapidamente
I iguehosefectode 1aDER -
i) . Tienen 60 segundos.

%




Tarjetas de juego las | . o
as ilustraciones. Se elimind el contorno

negro, pues contrarestaba el colorido de
las tarjetas.

Version 2.2: El fondo se rellené de color
azul profundo, para mejorar la estética y la

lectura del texto y las ilustraciones.

COPERACHA

Mk

6mo puedesahmentm
aunafamilide 5 personasoneste
dineroBlequipadebe juntal2, y
hacemnalistde como alimentarian
a una familia.

BND = ¢ spuNTos
1V 2RoNAGs

5PUNTOS
CARDINALES

Version 3.2: Se oscurecid

o
& rwmnn

INTERNET LO SABE

Todo estéen interneti@pidamente
estiguehosefectode 1al221202
PTienen 60 segundos.

ag

i v-:

PUNTOS
CARDINALES

| RN

HAGAMOS MIMICA

80% vie de laeconomiainformalcon
salaripsomediale lanitadieunasalaria
do fomralUn jugadohacelamimicade las
personason mayor tazade informalidal
labamal.

Mimica: -
Adultos ytaes

Jérenes

Grupos indigenas

INTOS
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la textura

para aumentar la legibilidad del texto y

""' "”“ J.

CAPACITAR E INFORMAR

Capacitaxinformarespecta laplanifi
cac. famidia

Iniciastu propia familiaprepaate
adecuadamentepara esteretogdevueie
esta tarjeta y pierde un turno.

R12

IS ~ ¢ spuntos
== 4V CarbiNALES

—
T

EN EL OCCIDENTE

Lasituacide ladesnutriciémperaa
en estoslepartamentodepnde ladesnu
tricisnpeael’0% ennifnosenoresde
5 anosescubre que departamentos

5PUNTOS
CARDINALES

#2 NUT J'

MEJORAR LA GESTION

Mejorar la Gestiénde Progamas y
serviciosle atencidéna la primea
infancia.

Elijemun intemntedelequipajue serd
elinfantelrestde intemntesiebedan

| atenderlde forma adecuadagcomo si

sufrie desnutricion crénica.

R

B ~ ¢ spuntos
== ¥ 2arbiNaLES

~y .
T

TIEMPO PERDIDO

4 décadasestodaunavidayeseltiempo
que tomarisemadicadadesnutriciai
ritmoactuaily se perderiados genea-
ciones mas.

Haganunacarrm entrdosjugadoredel

. equipoyelijamapenitencadiltimen

INTOS
EAR A
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EN EL OCCIDENTE

La situacion de la desnutricion emperora
en estos departamentos, donde la desnu-
tricion supera el 70% en niflos menores
de 5 aios.

Descubre que departamentos son:

S___L_

I_H

N

il =

2\«
END {

5 PUNTOS
CARDINALES

#5 INFRAESTRUCTU

iPor una agenda de desarrollo!

No has pagado tus impuestos a la Superin-
tendenciad e Administracion T ributaria
(SAT). Los proyectos de infraestructura no
se pueden realizar.

Devuelve una tarjeta de infraestructura.

“lll""
i

MOJEMONOS TODOS

Las areas urbanas del pais atin presentan
desafios en cuanto a condiciones basicas de
agua y saneamiento. Para 2032 se necesi-
taran 250 Millones de m® de agua potable.

#5 INFRAESTRUCTU

{Por una agenda de desarrollol

Para superar este reto, deberan mojar a un
jugador del equipo con un vaso de agua.

0%

END 7§ 5 PUNTOS
CARDINALES

SEGEPLAN otorga una beca estudiantil a
tu equipo.

Lanza el dado nuevamente.

facilitando la lectura. El contenido escrito de
la tarjeta, se dividié en dos pérrafos, el primero
de la explicacién de la situacion actual de
Guatemala, en BLACK, para darle jerarquia
tipografica sobre el reto de la tarjeta en regular.

Resultado Segunda Fase

Pieza a validar con grupo objetivo

Version 2.3: Se selecciond la Versién 2, por
su alto contraste fondo/tipografia, mayor
que el contraste obtenido con la textura,

'3l Proyecto de Graduacion



Imagotipo del juego

Version 1: Bruljula abstracta, no esta
graduada en ninguna direccién, pues los
5 Puntos son la direccién que toma. Fuente
palo seco para facil lectura.

N\

0 PUNTOS §Q CARDINALES

N\’

Version 2: Abstraccién moderna de
una brdjula. La combinacién de circulos
concéntricos otorgan modernidad y estilo
digital. Fuente palo seco que circula el
logo.

108 CARy
N\ "y,

N
N
%

Versién 3: Flechas que representan cada
una de las areas a trabajar en la Agenda
de Desarrollo. El istotipo dentro del logo
integrarlo como punto de partida de las
flechas.

‘ 5 PUNTOS ’
CARDINALES

Version 1.2: Color y profundidad al
logo, para darle estilo moderno y juvenil.
El logo del colectivo fue anadido para
institucionalizar el logo del juego.

A\

9 PUNTOS @ CARDINALES

CINCO

EN

¢
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Version 2.2: Cada una de las flechas fue
coloreada en dos secciones, en base a los
degradados institucionales. El isotipo fue
colocado afuera y en mayor tamano, para
darle jerarquia visual y mejorar la lectura al
utilizarse a pequefia escala.

A

N 7 5puUNTOS
| 4 CARDINALES

A

X 7'5puNTOS
)~ -\ CARDINALES Is

Resultado Segunda Fase

Pieza a validar con grupo objetivo
Version 2.3: Las flechas del logo, se re
direccionaron hacia el centro, haciendo
referencia a que todas las areas de la
Agenda de Desarrollo avanzan hacia un
mismo destino, evitando comunicar que
cada una tiene su destino.

§“‘5 PUNTOS
CARDINALES

Instructivo

Version 1: Basada en el estilo grafico del
tablero Versidon 2.3, con la misma textura
y efectos de color, se diagramaron las
instrucciones, separando por bloques
de contenido las respectivas fases del
instructivo.

+¢iss INSTRUCCIONES

Resultado Segunda Fase

Pieza a validar con grupo objetivo
Version 2: Basada en el estilo gréafico del
tablero Versién 1.2, con la misma textura
y efectos de color, fueron diagramadas
las instrucciones, separando por bloques
de contenido las respectivas fases del
instructivo.

O INSTRUBBIUNES

: PHEPARACIDN
: I]BJETIV[]

1! GTmere:eIomeJor
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Pre validacién

La pre validacion efectuada con 3
profesionales del disefio gréfico. Lic.
Andrea Diaz, DG. Ingrid Robles, y con el a
cargo dentro de Colectivo CINCOen5, Lic.
Walter Corzo. En esta etapa se evaluaron
distintos aspectos generales en materia
de disefio y digramacién del juego, y sus
elementos. (Ver Anexos)

De los resultados podemos concluir:

La estrategia es la adecada para el
proyecto, no se hardn cambios a la
estrategia planteada.

La cantidad de respuestas negativas
no es suficiente para decidir un cambio
de paleta de colores, sin embargo
no despreciable el comentario, se le
aplicard mas brillo a los colores del
tablero

El formato es adecuado para la dindmica
del juego, y la dindmica de movimiento
de los jugadores dentro del juego.

Las tipografias estan correctos, y son
legibles, de facil lectura. Se hard una
jerarquizacion de textos dentro de las
tarjetas.

La redaccién y presentacion visual de la
hoja de instrucciones es correcta para
su facil comprension y lectura.

La legibilidad es correcta, se verificard
el comentario con la prueba impresa
de las tarjetas.

Se reafirma que si es material
comprensible.

Las ilustraciones en las tarjetas
son adecuadas. Sin embargo, en el
tablero las fotografias no son las mas
adecuadas, inclinando la balanza hacia
el tablero Versién 2.

El estilo de fuente y el tamfio es el
correcto en general, y en las Tarjetas
especiales hay que subir 2pt de tamario.

Las actividades son la escencia de la
comunicacién en el juego; y la dindmica
es la correcta, para un juego alegre y
creativo para jovenes.

La cantidad es adecuada para el juego.
En términos de tiempo y para evitar
repeticion de actividades dentro de una
misma partida.

La legibilidad estad correcta y es la
adecuada. Las tarjetas especiales
se integran a la unidad visual por la
textura utilizada también en el fondo
del tablero.

Hay integridad grafica en base al
concepto creativo.

-0
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6.3 TERCER NIVEL DE VISUALIZACION
Y VALIDACION

Validacién con grupo objetivo

La validacion se realizd con 15 personas que
representan el grupo objetivo. Estos fueron
estudiantes universitarios, de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, Facultad de
Arquitectura, cursando el octavo semestre
de la carrera de Disefio Gréfico. Las edades
estan dentro del rango de 20 - 24 afos.
Se usaron dos técnicas para ademas medir la
atencién de los encuestados, una pregunta
capciosa y la numeracién correlativa de las
preguntas era errénea.

Tablero de juego

En base a la retroalimentacién recibida
por el grupo objetivo, se hicieron los
siguientes ajustes: se delimitaron areas
especificas para colocar las tarjetas, un
espacio para cada area y dos para las
tarjetas cardinales; identificando cada
una para poder diferenciar una de otra.
Se integraron iconos de las tarjetas a las
casillas correspondientes, para agregar
dinamismo y evitar casillas muy simples,
complementédndose con degradados
institucionales.

con
NO MAS QUEJAS
NI LAMENTOS

Proyecto de Graduacién

Tarjetas de juego

El grupo objetivo expresé que el contendio
en el tiro de las tarjetas era totalmente
comprensible, por lo que no se hicieron
cambios a esa area, ademas, el texto fue
enviado a revisidon a Colectivo CINCOen5,
para verifiicar que estubiera lo mas claro
posible la parte donde se expresa la
situacion actual del pais.

En el retiro, se disend un identificador visual
a cada area y las Tarjetas Especiales para
que puedan ser reconocidas facilmente al
estar boca abajo, y facilitar la preparacion
del juego y ponerlas donde corresponden.

Instructivo

Se actualizé la hoja de instruccidénes con
el nuevo estilo grafico del tablero de
juego. Ademés gracias a la observacién
de un encuestado, se corrigié un error
ortotipografico en las instrucciones.
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CONCLUSIONES

En esta tercera fase, se pudo observar
las reacciones del grupo objetivo al ser
expuestos al material. Basado en los
resultados de la encuesta, puedo concluir
que el material es el adecuado, al haber
recibido observaciones con respecto a
detalles del material.

Las observaciones hechas por los
encuestados eran légicas y correctas, asi
que se hicieron los ajustes pertinentes.
Las sugerencias al tablero, en cuanto que
necesitaba mas elementos, me parece una
muy buena observacién, pues mejora el
impacto visual y el dinamismo, haciendo
un juego mucho mas alegre y dindmico.

Para las tarjetas no se tenia contemplado
la impresién del retiro, por cuestiones de
costos, pero la observacién acerca de que
no era posible distinguirlas estando boca
abajo, es muy acertada y real, por lo que se
realizara la impresién a pesar de los costos.

Los textos y la redaccion de la hoja de
instrucciones esta siendo evaluada para
mejorar al maximo la comprensiéon vy
transmisén del mensaje.




6.4 DESCRIPCION Y FUNDAMENTACION

DE LA PROPUESTA GRAFICA FINAL

Tablero de juego

El tablero tiene una dimensién de 12*18
pulgadas. Estéa dividido en 4 sectores, cada
uno con un color distinto para cada equipo
de jugadores, y con una casilla indicada para
el inicio del movimiento de los jugadores.
Consta de 40 casillas normales, 8 de cada
drea de trabajo y 12 casillas especiales.
Dentro del recorrido de los jugadores
se encuentan las areas delimitadas para
colocar las tarjetas boca abajo, que son las
pilas donde los jugadores toman una tarjeta
al caer en una casilla con esa funcién. Hay
dos areas especificas para colocar Tarjetas

Cardinales.

Las frases dispuestas en cada area de
trabajo son extractos del manifiesto del
Colectivo, como factor motivacional para
los jugadores y medio d reflexion acerca de
los objetivos de la Agenda de Desarrollo.

El tamafio y forma del camino de juego,
esta dirigido de esa forma para maximizar
el nimero de casillas y evitar un juego muy
corto. Ademas de tener el dinamismo que
un juego didactico eficiente requiere.

LYl Proyecto de Graduacién
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MREMOS MAS ALLA
DE NUESTRA NARIZ
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Tarjetas de juego

El juego consta de 60 tarjetas. Estas miden
2.5*3 pulgadas, el cudl es un tamafio facil
de manejar, permite una tamafno adecuado
de la tipografia, y reduce los costos de
impresion.

En el retiro de cada tarjeta esta el disefio
que identifica cada tarjeta con su area de
trabajo correspondiente, facilitando la
identificacién al momento de colocarlas
boca abajo. Se encuentra el icono
institucional de cada area, complementado
con el fondo en color correspondiente.

2.5 pulgadas

sppobind &

#1 EDUCACION

Por una agen

#4 SEGURIDAD

Proyecto de Graduacién

-
{Por una agenda de desarrolo!

#5 INFRAESTRUCTURA

Al tiro de cada tarjeta, encontramos la flecha
iconica y la burbuja representativa de cada
area, en su color correspondiente. Seguido
de dos parrafos de texto. El primero
informa y contextualiza al lector acerca
de una situacion especifica de la realidad
guatemalteca, seguido de un parrafo en
donde se detalla la activiad, castigo o
dindmica que necesita realizar para que
se considere superada y poder adquirir la
tarjeta. Todo esto complementado con una
ilustracién abstracta a base de iconografia
que resalta el tema a tratar, comunicando
también datos relevantes acerca de la
problematica.
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2.5 pulgadas

GRAFICA

40% de los jévenes que no tiene
acceso a la educacién.

Separen el 40% de integrantes del
equipo, ese 40% no participara en el
reto de la siguiente tarjeta.

EXAMEN SORPRESA

En 2012, apenas 7 de cada 100 obtuvieron
un nivel satisfactorio en matematicas y
24 de cada 100 en lectura.

Miembros de otros equipos les haran
preguntas durante 60 segundos, deberan
lograr la mayoria de respuestas correctas
parasuperar el reto.
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VIAJE EN EL TIEMPO

Logremos que todos los nifios menores de
6 aios vayan a la escuela.

Un viaje en el tiempo. Realizen un juego que
hayan aprendido en la escuela a esa edad.

—
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NO MAS DESNUTRICION

Guatemala se encuentra entre los cinco
paises el mundo con mayor desafio en
desnutricién. La mitad de los nifios meno-
res de 5 aios sufre de desnutricion
crénica en Guatemala.

Existen diversas propuestas para frenar la
desnutricién. Mencionen algunas y propon-
gan una nueva para superar este reto.

Q@ -
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BRINDAR EDUCACION

Brindemos educacion e informacién
nutricional, especialmente a mujeres en
edad reproductiva.

Dramatizen un embarazo, y costumbres

adecuadas en alimentacion para una mujer
embarazada o en edad reproductiva.

** 5 ~¢
D v 3RS

PREGUNTADOS

Guatemala es el pais con mayores retos
educativos de Centro América.

¢Cuél creen que es el promedio de afos de
estudio en el pais?

ACTUALIZAR

Actualizemos la normativa educativa
para proponer un sistema participativo y
multicultural.

El equipo deberd escribir una carta al
MINEDUC con sugerencias hacia una
nueva Normativa Educativa.

“/% 5PUNTOS
CARDINALES

DRAMATICEMOS

Contar con Programas para incluir a nifios
y jévenes que abandonaran la escuela.

Hagan una dramatizacién de una situacién
real que lleve a ninos y jévenes abandonar
laescuela.

g

/N
5PUNTOS
'V 2ARDINALES

o
Por v gendo

EN EL OCCIDENTE

La situacién de la desnutricién emperora
en estos departamentos, donde la desnu-
tricion supera el 70% en nifios menores
de 5 afios.

Ty

Descubre que departamentos son:

5PUNTOS
CARDINALES

CAPACITAR E INFORMAR

Capacitempos e informemos respecto a
la planificacién familiar.

Ty

Inicias tu propia familia, prepérate adecua-
damente para este reto, devuelve esta
tarjetay pierde un turno.

* * * 5 % 5puNTOS

= ARDINALES

PREGUNTADOS

Para el afio 2013 17% de los guatemalte-
cos mayores de 15 afos era analfabeta.
El Departamento de Guatemala la taza
esde 6%

¢Cudles son los departamentos con mayor
analfabetismo, que supera el 29%?

5PUNTOS
CARDINALES

FORTALECER

Fortalecer la formacién, profesionalismo
y carrera de los maestros y maestras.
Encuentren y entrevisten répidamente aun
maestro o maestra, acerca de la calidad de
formacion que recibié. Puede ser integran-
te de un equipo de jugadores.

<% 5PUNTOS
ARDINALES

COPERACHA

Muchas familias viven con menos de Q12
diarios.

¢Coémo puedes alimentar a una familia de 5
personas, con este dinero? El equipo debe
juntar Q12, y hacer una lista de como
alimentarian a una familia.

FQ12s
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TIEMPO PERDIDO

4 décadas es toda una vida, y es el tiempo
que tomaria erradicar la desnu i6n al
ritmo actual; y se perderian dos genera-
ciones més.

A

Hagan una carrera entre los jugadores del
equipo, y elijan una penitencia al dltimo en
llegar.

7
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MEJORAR LA GESTION

Mejorar la gestion de programas y
de atencion a la primera

Ty

Elijan a un integrante del equipo que sera el
bebé, el resto de integrantes deberan
atenderlo de forma adecuada, como si
sufriera desnutricién crénica.

>
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TODOS A ESTUDIAR

De los estudiantes de prim

mitad estudiaron la pre-|

mitad de los estudiantes de primal
continuar a basicos, y a su ves, solo la
mitad se gradua de diversificado.

Hagan un listado de las causas mas comunes
de desercion escolar en Guatemala.

PUNTOS
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AMPLIAR

Ampliar masivamente las oportunidades
de secundaria y carreras técnicas con
calidad.

Te quedas sin oportunidad de esturiar,
devuelve esta tarjetay pierde un turno.

5PUNTOS
CARDINALES

INTERNET LO SABE

Las consecuencias de la desnutricién son
irreversibles.

Rapidamente investiguen los efectos de la
DESNUTRICION. Tienen 60 segundos.

INTOS
ARDINALES

IMPULSAR

Impulsaemos las politicas comunitarias y
pales de seguridad alimentaria y

¢Alguno tiene comida a la mano? Superar
este reto se basa en la calidad nutricional
de la comida que tengan mas cerca.
Ejemplo: frutas y verduras ganan contra
frituras y gaseosas.

'@
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MEJORAR LA GESTION

Empoderar a las comunidades para un
mejor aprovechamiento de sus recursos
naturales.

Blsquemos recursos, ;Qué recursos
naturales encuentras cerca, en este
momento? Recolecten la mayor cantidad
de recursos disponibles para superar el
reto.

5PUNTOS
CARDINALES



€ 41550000

HAGAMOS MiMICA

En Guatemala, el 60.2% de las muertes
violentas son de jévenes; y el 82% del total
de homicidios registrados fue cometido
ccon armas de fuego.

El equipo debers realizar la mimica de una
escena donde se detenga un homicidio, por
parte de la Policia Nacional Civil.

5PUNTOS
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SENTENCIADO A PRISION

Se ha duplicado el nimero de privados de
libertad, pero no el nimero de espacios
carcelarios; hay 2.4 reos por cada lugar
disponible.

quipo es sentenciado a un turno en
rision, devuelve esta tarjeta y pierde un

@
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PRISION PARA TODOS

Otorguemos prioridad al sistema peniten-
cia

Todos los integrantes del equipo, serdn
cateados por los otros equipos.

4
4% 5PUNTOS
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La desnutricién te afecta. Eres
suspendido por el Instituto de
Seguridad Social (IGSS).

El equipo pierde un turno.

il rsvemesy

No has pagado tus impuestos a la
SAT. Los proyectos de infraes-
tructura no se pueden realizar.

El equipo pierde un turno.

1#4 SEGURIDAD
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VIOLENCIA FOCALIZADA

Tres cuartas partes de los homicidios a
nivel nacional, se producen en 8 departa-
mentos: Guatemala, Escuintla, Petén,
Izabal, Jutiapa, Santa Rosa y Quetzalte-
nango.

Répidamente, sefalen en un mapa donde se
encuentran estos departamentos para
superar el reto.

PUNTOS
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POLITICAS PUBLICAS

Motivemos una politica publica de
prevencién enfocada en adolescentes y
jévenes vulnerables.

¢Quiénes son los adolescentes y jovenes
vulnerables? ;Por qué? ;En donde se encuen-
tran? Respondan correctamente para
superar el reto.

‘:, _-
B9 ¥ spunos
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INVOLUCREMONOS TODOS

Involucrar a la persona, la familia y la
sociedad en un concepto de cultura
ciudadana.

¢Qué valores son necesarios en la conviven-
ciay respeto en la familia, la escuela, etc?
Adivina algunos:

4% 5PUNTOS
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Poruno!

Tu salud ha mejorado gracias a
una alimentacién balanceada.

Lanza el dado nuevamente.

iy s mesnesa

COVIAL ha pavimentado Ila
carretera que lleva hacia tu casa.
Facilitandote la movilizacion.

Lanza el dado nuevamente.

& jusicurnm

TELEFONO DESCOMPUESTO

Existe poca coordil de los niveles
il

terio Publico, Organismo
sterio de la Defensa y otros.

El reto consiste en que el equipo jugara
Teléfono Descompuesto, con la frase indica-
da; deberan comunicar el mensaje correcto
para superar la prueba. .

Fr:
hora de unirsey actuar, A >
por Guate jvamos a participar.

AV
v 2RNAR

B 4555000

FORTALECER - AMPLIAR - REESTRUCTURAR

Fortalezcamos, ampliemos y reestructure-
mos la Policia Nacional Civil (PNC).

¢En que ano fue fundada la PNC?

AV
1V 2RNAR

Maestros de tu comunidad estan
en huelga por falta de material
didactico.

El equipo pierde un turno.

A

[~

Es la cuarta solicitud de empleo
que realizas, y es rechazada .

El equipo pierde un turno.

€ 155070

Participas activamente en
Programas de politicas publicas
de prevencion de la violencia.

Lanza el dado nuevamente.

ACCIONES PREVENTIVAS

No se cuenta con una politica publica de
prevencién una agenda de desarrollo
para los municipios mas violentos.

Rapidamente el equipo debera generar una
propuesta de de politica publica para
prevenir la violencia.

UNTOS
RDINALES

JUSTICIA JUSTA

Mejoremos las instituciones del sector de
justici:

El equipo dramatizar un jucio a un integran-
te, mencionar los cargos, testigos, la senten-
cia, etc.

PUNTOS
ARDINALES

SEGEPLAN otorga una beca estu-
diantil a tu equipo.

Lanza el dado nuevamente.

. ¢

Cominezas tu propio negocio, y
das empleo a todos los jugadores.

Lanza el dado nuevamente.

Eres victima de un asalto por un
“motocaco”. Ve a hacer la denun-
cia correspondiente.

El equipo pierde un turno.

1.3l Proyecto de Graduacién
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HAGAMOS MiMICA

80% vive de la economia informal. Con
salarios promedio de la mitad de un
asalariado fomral.

Un jugador hace la mimica de las personas
con mayor taza de informalidad laboral.

Mimica:

8 &
Adultos Mayores ®

Grupos indigenas

4} SPUNTOS
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| |
GENEREMOS OPORTUNIDADES

En promedio 80% de la poblacién subsiste
en base a la econocmia informal.
Hagan una lluvia de ideas, acerca de formas
para formalizar la economia informal.

61% - Guatemala

87% - Alta Verapaz

88% - Quiché

89% - Sololé

91% - Totonicapén

92% - Huehuetenango

S ¢ 5punTos
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PROMOVER OPORTUNIDADES

Todos tenemos derecho a oportunidades
de trabajo.

Formen una empresa que pueda ofrecer la
mayor cantidad de empleos a la poblaciéon
guatemalteca. ;Cual seria su funcién? ;Qué
labores realizaria? ;A quienes emplearia?

PUNTOS
T IRONR
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GUATEMALA URBANIZADA

Guatemala experementa una alta migra-
cién a ciudades intermedias como Coban,
Carcha, Chlmaltenango, Jutiapa, Malaca-
tan, Santa Cruz B: as, Coatepeque, La
Libertad y Sayaxch

an viajado a alguno de estos lugares?
Describan la situacién en cuanto a urbaniza-
cion del lugar que hayan visitado para

superar este reto. 2020
36% | 65% I i
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PLANIFICANDO

Mejoraremos la Planificacién para un
futuro con mejores condiciones para todos.

El equipo estd en concentracién para la

planificacion; devuelvan esta tarjeta y pierde
un turno.

7% 5PUNTOS
'V Chroinaces
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UN PAIS JOVEN

Se estima que el 70% de los guatemaltecos
es menor de 30 afios y la mitad tiene menos
de 20 aiios.

Todos los equipos suman las edades de sus
jugadores. El equipo que sacé la tarjeta
deber ser el equipo mas joven para poder
ganar el reto

710% 30%

menores de 30 mayores de 30

UNTOS
1V 2R
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Mejoremos la vinculacién entre laescuelay
el trabajo.

Répidamente, formen un movimiento en
favor de la vinculacion entre la escuela y el
trabajo. ;Cual seria el nombre? ;Cémo
fomentarian esa vinculacién?

=
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FORTALECER

Fortalezcamos el papel del Estado para
mejorar condiciones de empleo.

Exijamos al Estado que trabaje por el pueblo;
ahora estén en una manifestacion,
:Cémo serfan sus lemas, cantos o proclamas?

BND = 5puNTOS
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CENTROS URBANOS

SEGEPLAN proyecta que en 2032 tendre-
mos cinco centros urbanos mayoritarios.

¢Puedes adivinar cudles son?

_AN_O

% 5PUNTOS
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GENERANDO INSTITUCIONALIDAD

Generemos institucionalidad para abordar
los desafios de la urbanizacién.

El equipo deberd crear un Min
seria el titulo del ministerio? ;Sus func\ones:

4% 5PUNTOS
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n que se imparte a nivel mes
no esta capacitando a los jovenes guate-
maltecos con competencias para el trabajo
Yy para emprender sus propios negocios.

El equipo deberé capacitar rapidamente a los
demés equipos, acerca de un tema de la
Agenda de Desarrollo.

T 5PUNTOS
ERUNG

Il nevee

IMPULSAR EL DESARROLLO

Necesitamos impulsar el desarrollo en
distintos departamentos.

Haces un viaje a un departamento para
apoyar proyectos de desarrollo; devuelve
esta tarjetay pierde un turno.

HID <4 5PUNTOS
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PROPICIAR

Propiciemos entornos urbanos adecua-
dos para la convivencia humana.

Dibujen como seria un espacio de
convivencia adecuado.

4% 5PuNTOS
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ILUMINANDO EL DESARROLLO

Guatemala tiene un 84% de cobertura en
energia eléctrica, y atin hay 8 departamen-
tos que tienen una cobertura debajo del
promedio nacional.

Apaguen las luces del lugar, prendan una vela
o linterna, y jueguen asi hasta que sea su
turno de nuevo, para superar este reto.

4% 5PUNTOS
1V 2arDINALES

iﬁ. #5 INFRAESTRUCTUI

Pt ogends d

MEJORAR LA CONECTIVIDA

Mejoremos la conectividad entre las
ciudades y poblados.

Para superar este reto cada integrante del
equipo debe enviar un mensaje de texto o
una llamada, a alguien fuera de la Ciudad
Capital.

“4% 5PUNTOS
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EL DRAMA DEL EMPLED

Los jévenes tienen pocas posibilidades de
lograr un empleo formal. 200 personas
al afio buscan empleo formal, pero
tinicamente 18 mil logran obtenerlo.

Dramaticen una entrevista de trabajo en dos
escenas, una donde el entrevistado logra el
empleo, y otra en donde es rechazado.

[

[ L
GENERAR

Es necesario generar un marco legal que
favorezca la generacion de empleo
especialmente a la juventud.

5PUNTOS
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:Quién, o qué institucion deberia velar por
este objetivo? Escriban una carta a quién
consideren adecuado, mostrandole su
preocupacién acerca de este tema, y como se
podria solucionar.

BEE ...

UNTOS
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MUNDO URBANIZADO

En el afio 2030 se e
urbana mun
rural se reducira al 40%.

a que la poblacién
asta el 60% y la

Cada jugador del equipo, debera dibujar, con
los ojos cerrados, un mundo urbanizado.

Eﬁi 2030
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MOJEMONS TODOS

Las areas urbanas del pais aln presentan
desafios en cuanto a condiciones basicas de
agua y saneamiento. Para 2032 se necesi-
taran 250 Millones de m® de agua potable .
Para superar este reto, deberdn mojar a un
jugador del equipo con un vaso de agua.

BB < sputos
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SOSTENIBILIDAD

Garanticemos la sostenibilidad de los
servicios de agua y energia.
El equipo debera crear una campaiia para
motivar el cuidado del agua.

BD ¢ spuntos




Imagotipo

El isotipo estd compuesto de 5 flechas,
una por cada area de trabajo, que se
dirigen hacia un puto en comun, hacia el
centro, simbolizando que todas las areas
tienen un mismo fin, y un mismo objetivo
en conjunto: el desarrollo de Guatemala.
Cada flecha esta compuesta de dos partes,
representando que en cada area existen
desafios pero cada uno tiene su propuesta
para superar las realidades del pais.

El logotipo esta compuesto por el titulo 5
Puntos Cardinales. Dispuestos en dos lineas
de texto para comprimir el logo y evitar se
exitienda demasiado. La primera parte 5
Putos tiene mayor jerarquia pues es la parte
central que identifica el juego.

Tipografia Lato Bold. Moderna y palo seco,
adecuada al grupo objetivo. Color azul
institucional de Colectivo CINCOenb5, para
mantener la identidad del mismo.

3 PUNTOS
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Instructivo Primero se introduce al lector al una breve
explicacién del juego, seguido de la

. : _ .
El instructivo es de tamafio carta 8.5 * 11, descripcién del objetivo general del juego.

por ser un tamano practico y de bajo costo

de impresion. Luego de esta introduccién se describe los
pasos para la preparacion del juego antes
de jugar. Y por ultimo la explicacion de la
estrategia de juego a seguir para completar
las actividades. Aqui mismo se incluye la
. forma que el juego concluye, ademas de
cada érea. las formas de contacto con el Colectivo

Al fondo la textura corrugada lo integra
al tablero de juego. La informacion esta
diagramada en globos de texto, para facil
identificacion de la distinta informacion en

‘7} 5 PUNTOS
CARDINALES

L PREPARACION

a emala por |a Ruta del Desarrollo, a través de
las 5 dreas de desarrollo. 0 Formar 4 equipos de dos o més jugadores. A cada equipo se le

OBJETIVO

asigna un color y un Area de Trabajo. Cada equipo coloca su
fichaen la Casilla INICIO correspondiente.

Colocar los mazos de cartas correspondientes cada area
boca abajo.

trabajar.

0 iListo todos a jugar!

9 Preparar el dado y entregar papel v |4piz a cada equipo para

Un jugador del eqy\'po lanza el dado, y avanza las casillas que indique el dado. (-_Co mo term| na el Juego?
Se levanta una tarjeta del mazo correspondiente al color de |a casilla en que cae. Elj :

Se lee la tarjeta en voz alta, y los miembros del equipo deberan realizar la
actvidad indicada en el tiempo que dice |a tarjeta.

Si se supera la prueba: el equipo conserva la tarjeta, y termina el turno.
Si no se supera: |a tarjeta se regresa hasta abajo del maso y termina el turno. e s

CINCO

E N CINCOen5 @CINCOen5 @CINCOen5
[——

0 Casilla Cardinal: al caer en esta casilla, se extrae una tarjeta del wa T
#GTmerecelomejor

maso de Tarjetas Especiales, las cuales incluyen castigos o 4
motivadores que se aplican al equipo.

R tnssera canoimas ¥
Mrcacacaceiieed
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CAPITULO /

LECCIONES APRENDIDAS DURANTE
EL PROCESO DEGESTION
Y PRODUCCION DEL DISENO GRAFICO

Todo proceso metodologico conlleva
una serie de aprendizajes en distintas
areas. Siempre se aprende algo
nuevo reza el dicho, abarcando el
aprendizaje en el area de disefio
y produccién grafica, y mas.




7.1 ACERCA DE LA TEMATICA

La comunicaciéon directa y cercana con la
institucién, permite conocer la situacion
actual del pais a profundidad. Asi como
las organizaciones que trabajan por una
Guatemala digna para todos, sus esfuerzos
actuales, el trabajo duro hasta altas horas
de la noche, la inversion del recurso
econémico y humano en esta lucha para
el Guatemala.

Actualmente existe una desinformacion
entre los jévenes guatemaltecos acerca de
la situacion actual del pais. Es una situacién
alarmante y que al mantenernos ciegos a
esta realidad nos condena a seguir igual, y
no llegar a la Guatemala desarrollada, que
todos queremos y exigimos.

1.2 ACERCA DE LA INCIDENCIA
DEL DISENO GRAFICO EDITORIAL

Se ha evidenciado el impacto directo
que tiene un material mediado por un
disenador editorial. Un juego educativo es
una herramienta diferente y creativa para
poder informar acerca de una infinidad d
temas. Tiene un mayor impacto un juego
y dindmicas, a un folleto o una revista;
especialmente a la juventud.

El disefio gréafico editorial llega a tener
una incidencia de gran impacto en un
grupo objetivo, pues la forma en que
se analiza y transforma la informacidn
es diferente a la forma en que se realiza
en otros enfoques graficos. Ademas de
permitir una comunicacion creativa con un
costo de reproduccion relativamente bajo
en compracion a otros medios, teniendo
un mayor alcanze con menor inversién
monetaria.

7.3 ACERCA DEL PROYECTO DE GRADUACION

El Proyecto de Graduacién es un tema que
no se debe tomar a la ligera. No es una
tarea o un curso mas. Es el culmen de afos
de trabajo en la carrera universitaria. Este
requiere de mucho trabajo y dedicacién,
tiempo y recursos. La atenciéon del
estudiante debe ser totalmente al Proyecto,
trabajando eficientemente cada una de las
fases semana con semana, ya que si una
fase queda incompleta o deficiente, tiene
repercusiones en las siguientes fases.

El Proyecto de Graduaciéon es una
herramienta muy importante que permite
reafirmar y recordar los conocimientos
aprendidos durante los afios que dura
la carrera. Pues se deben utilizar estos
conocimientos, ademds de recordar
algunos que pudieron haberse olvidado
con el pasar del tiempo.

7.4 ACERCA DE LA GESTION Y PRODUCCION DE DISEND

Es importante una comunicacion
permanente entre la institucién (cliente) y
el disefiador (proveedor). Esto facilita no
solo la fase tedrica del proyecto de disefio,
asi como la ejecucién y produccién gréfica.
Presentando avances regularmente se
puede ir ajustando detalles antes de avanzar,
evitando un retroceso en futuro debido a
detalles no validados anteriormente.

Las pruebas de impresion son una parte
fundamental del proceso de ejecucién
grafica. Esta prueba, permite observar
detalles de color, tamafo, contraste,
material, etc. que solo son evidentes a
la hora de imprimir, por la diferencia que
existe entre los medios digitales (monitor)
y los medios de impresos.

(YWl Proyecto de Graduacion
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CAPITULO 8

CONCLUSIONES

Enriqueciendo las lecciones
aprendidas, las conclusiones son las
afirmaciones negativas o positivas que
resultan del proceso compledo de un
Proyecto de Graduacién Universitario.




A través de la mediacion del disefiador
grafico editorial, se logré transformar un
folleto impreso, en un material didactico
creativo que transmite de forma eficiente
los contendidos de ese mismo folleto, de
una forma dinédmica y diferente a lo que
los jovenes han estado acostumbrados. El
empoderamiento de los jévenes a través
del proyecto aumenta al abrir sus ojos a la
situacion actual de pais y los desafios que
debemos superar, asi como las propuestas
presentadas por la juventud para trabajar
por el desarrollo de Guatemala.

El juego didactico, como medio de
informacién y comunicacién institucional,
tiene una incidencia directa en la cantidad
de jévenes en busca de un empoderamiento
politico y en movimientos en pro del
desarrollo de Guatemala. Siendo un
material juvenil y creativo se evidencia la
participacion de la juventud en la redaccién

y transmision de la informacién, y la imagen
que los jovenes tienen de Colectivo
CINCOen5, jovenes trabajando por una
Guatemala digna.

La Escuela de Disefio Gréfico, al propiciar
proyectos de indole social, promueve
el trabajo por una Guatemala digna y
desarrollada. Ademas de concienciar acerca
del valor del trabajo del disefiador grafico,
para lograr que se valore el producto del
disefiador.

El Proyecto de Graduacién es el
equivalente a un temario de bachillerato,
pues, aunque no se examine tedricamente,
es una aplicacion préactica de todos los
conocimientos aprendidos durante los afios
que duran los estudios de la Licenciatura en
Disefio Grafico.

(Y3 Proyecto de Graduacion
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CAPITULO 9

RECOMENDACIONES

Las conclusiones pueden ser llevadas a
un nivel mdas, y transformarlas en re-
comendaciones. Siempre hay aspectos
amejorar, en todas las areas de la vida.




PARA FUTUROS PROYECTOS DE GESTION Y PRODUCCION
DEL DISENO GRAFICO EDITORIAL

Realizar una exhaustiva busqueda y analisis
de instituciones posibles para aportar con
el Proyecto de Graduacién. Ese anélisis y
conocimiento personal de la institucion es
primordial. Es recomendable que exista un
contacto anterior o algin contacto directo
con empleados de la institucion, para tener
un conocimiento més profundo y real de
la situacién de la institucién. Tampoco
es bueno acercarse a una institucién
Unicamente porque un primo, amigo de
la tia o un vecino trabaja ahi, lo cual no
necesariamente lleva a una participacién
activa y factible por parte de la institucion.

ALA INSTITUCION

Es importante el seguimiento a lo jovenes
con quien se entra en contacto, para poder
apoyar y propiciar el empoderamiento
que se ha sembrado al ser expuestos al
material didactico. Que exista un apoyo y
exposicion permanente a los jévenes que
afio con afio ingresan a la universidad, pues
cada generacion necesita informarse y ser
empoderado en temas de la realidad actual
de Guatemala.

El material grafico entregado, debera ser
reproducido acorde a los lineamientos
establecidos, para una 6ptima impresién y
reproduccién de los materiales presentados.

A LS DISENADORES GRAFICOS

Es necesaria una comunicacion permanente
entre la institucion (cliente) y el disefiador
(proveedor). Esto facilita no solo la fase
tedrica del proyecto de disefio, asi como la
ejecucion y produccion gréfica. Presentando
avances regularmente se puede ir ajustando
detalles antes de avanzar, evitando un
retroceso en futuro debido a detalles no
validados anteriormente.

(J: 3 Proyecto de Graduacion



FUENTES CONSULTADAS

El marco tedrico necesita un funda-
mento literario, una base sélida de
fundamentos paraque tenga credibi-
lidad.
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GLOSARIO

Parte del aprendizaje, es conocer
nuevos términos y expresiones.
Un diccionario nunca esta
demas en la estanteria de un
Licenciado el Diseno Grdafico. Ya
sea para conocer el significado de
términos, o verificar la ortografia.




EMPODERAR:

(Del ingl. empower).
1. tr. Hacer poderoso o fuerte a un

individuo o grupo social desfavorecido.
Real Academia Espafiola. Diccionario de la

lengua espafiola. 222 edicion. (2012) Espania.
IMAGOTIPO

Unién del isotipo y el logotipo con los
que se identifica a una marca..
Ayuntamiento de Chajari. Manual de Identidad
Visual Corporativa. (2012) Argentina.

ISOTIPO:

Se refiere a la parte, generalmente
icbnica o mas reconocible,
de la disposicién espacial en
disefio de una marca, ya sea

corporativa, institucional o personal.
Gerd Aarntz. Web Archive. Recuperado el
3 Noviembre 2014 de http://gerdarntz.org/

isotype.

LOGOGOTIPO

(Del gr. Myog, palabra, y tipo).

1. m. Distintivo formado por letras,
abreviaturas, etc., peculiar de una
empresa, conmemoracién, marca o

producto.
Real Academia Espafiola. Diccionario de la
lengua espanola. 222 edicion. (2012) Espaiia.
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ANEX0S

Mucha informacion se queda fuera
de los nueve capitulos que conforman
este Proyecto de Graduacion. Esta in-
formacién se presenta a continuacion .




ANEXO 1: CAMINAR AL FUTURO

PORTADA Y MUESTRA DE LA DIAGRAMACION
AGENDA DE DESARROLLO “CAMINAR AL FUTURO":
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ANEXO 2: VALIDACION

INSTRUMENTO DE PRE VALIDACION
CON PROFESIONALES DEL DISENO

Este instrumento fue distribuido de

forma digital como un formulario
rellenable Adobe Acrobat.
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Para el célculo de los costos, se utilizd
el método de contabilizacién de las
horas trabajadas.

Se presenta una corizacién de la
empresa personal del autor de este
informe.

Pueda parecer que el costo total del
proyecto es algo elevado, y quizés
un precio que sacarfa una risa al ser
presentada. Pero esa reacciéon y

ANEXO 3: COSTOS

COTIZACION

pensamiento es parte de la situacién
actual que vive el Disefio Gréfico en
Guatemala: no se valora el trabajo de
un disefador gréfico.

Este anexo es una contribucién directa,
a informar y comunicar el valor del
trabajo de un disefiador grafico, asi
como abrir los ojos a la Instituciéon
acerca del costo real del proyecto que
fue elaborado por le estudiante.

Cliente: Colectivo Cincoen5

Proyecto: Juego Didéctico Agenda de Desarrollo
Contacto: Lic. Walter Corzo <Proyectose@ jovenescontralaviolencia.org>

Descripcién del proyecto:

Conceptualizacién y produccién gréfica de material didactico, promoviendo la agenda de desarrollo
“Caminar al futuro” propuesta por Colectivo Cincoen5.

Esta cotizacién incluye:
- Proceso de conceptualizacién.
- Ejecucién gréfica.

- Archivos editables del material.
- Artes finales correspondientes.

Detalle de precios:

Investigacién de mercado Q8.500.
Proceso de conceptualizacion Q10.,000.
Imagotipo Q15,000.
ldentidad visual del material Q20,000.
Levantado de textos Q5.000.
E jecucién Gréfica y artes finales Q5.825.
Entrega fisica de artes finales QL500.

Total Q65,825

Precios no incluyen IVA.
Esta cotizacion NO incluye, impresion, reproduccién y/o compra de material para impresion.
Cualquier material, recurso o servicio no descrito en esta cotizacién, no esta cubierta por la misma.

Cotizacion: PAU-001
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MSc. Arquitecto

Byron Alfredo Rabe Rendén

Decano Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefior Decano:

Por este medio hago constar que he leido y revisado el Proyecto de
Graduacién, previo a optar al Grado de Licenciado en Disefio Gréafico, Enfasis
Editorial Didactico Interactivo, del estudiante LUIS JAVIER MARTINEZ FAUSTO,
carné 200917306, titulado “DISENO DE MATERIAL EDITORIAL EDUCATIVO
PARA PROMOVER EL EMPODERAMIENTO DE JOVENES UNIVERSITARIOS
EN LA AGENDA DE DESARROLLO NACIONAL PROPUESTA POR
COLECTIVO CINCOENS™".

Dicho trabajo ha sido corregido en el aspecto ortografico, sintactico y estilo
académico; por lo anterior, la Facultad tiene la potestad de disponer del
documento como considere pertinente.

Extiendo la presente constancia en una hoja con los membretes de la Universidad
de San Carlos de Guatemala y de la Facultad de Arquitectura, a los diecisiete
dias de abril de dos mil quince.

Agradeciendo su atencién, me suscribo con las muestras de mi alta estima,

Atentamente,

Lic. Lits Eduardo Escobar Hemandez

COL. No. 4509
COLEGIO DE HUMANIDADES
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