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Presentación
La Escuela Municipal de Artes Integradas “Santiago de los 
Caballeros” es un proyecto que impulsa la Municipalidad 
de Antigua Guatemala desde el año 2009, para cultivar 
valores culturales, artísticos y educativos con activida-
des de desarrollo y capacitación a niños, jóvenes y adul-
tos para beneficio de todos los antigüeños y comunida-
des aledañas.

La Escuela pretende que niños y jóvenes de la comunidad, 
tengan la oportunidad y acceso al arte. Ser un modelo de 
academia donde se formen músicos semiprofesionales 
y en un futuro crear espacios en los medios de comu-
nicación masivos para difundir el proyecto a nivel local, 
nacional e internacional.

En las próximas páginas se desarrolla el proceso de diag-
nóstico y análisis de necesidades de comunicación visual, 
donde se evidencia la carencia de materiales educativos 
adecuados para la enseñanza musical.

También se expondrá el desarrollo de materiales educa-
tivos funcionales y la intervención de profesionales espe-
cializados en docencia musical y de diseño, quienes darán 
sus opiniones acerca del desarrollo y creación del primer 
método de enseñanza de lectura e interpretación musical 
a nivel básico, que será de beneficio a cientos de niños y 
jóvenes a partir del año 2014.
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1
CAPÍTULO

Introducción



PIANISTAS NIVEL AVANZADO

Estudiantes repasan sus 
lecciones asignadas. Ellos 
tienen sus partituras en base a 
fotocopias.

Foto: Elaboración propia. 

El Problema1.1

Se emprende la búsqueda para identificar necesidades 
de comunicación visual y específicamente de diseño 
gráfico editorial dentro de la Escuela Municipal de Arte,  
a través de la investigación se diagnostica el problema 
en base a los objetivos, la identidad y el contexto para 
analizar y decidir que problemas se abordarán.

La Escuela Municipal De Artes 
Integradas “Santiago de los Ca-
balleros” es una institución no lu-
crativa, que inició sus actividades 
en el mes de enero del año 2,009 
en el municipio de Antigua Gua-
temala. Es un proyecto cultural, 
artístico y educativo en el cual se 
llevan a cabo actividades de de-
sarrollo y capacitación a niñas, ni-
ños, jóvenes, señoritas y adultos.

La Escuela Municipal de Artes 
(EMA) es responsable de llevar a 
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FOTOCOPIAS

La Escuela de Arte carece de 
libros. La mayoría de estos 
(fotocopias), son propiedad 
de los maestros que hacen el 
esfuerzo por conseguirlos para 
impartir sus clases.

Foto: Elaboración propia.



cabo talleres de Violín, Clarinete, Flauta transver-
sal, Marimba, Piano, Guitarra, Canto, Coro, Dibujo 
y Pintura, Teatro, Ballet, Belly Dance, Zumba, Tae 
bo, Corte de cabello y Belleza básica, Computa-
ción, Inglés, Reparación de Motos, Corte y Con-
fección y Manualidades, todo con el fin de mejorar 
la calidad de vida de los pobladores de Antigua 
Guatemala, municipios y pueblos aledaños.

Se considera una academia de arte que forma 
músicos semi profesionales y se dan a conocer a 
la comunidad estudiantil por medio de eventos de 
trascendencia cultural y social. Como Escuela de 
Arte, se rige bajo el concepto de música académi-
ca para ser escuchada e interpretada en espacios 
culturales adecuados.

La EMA pretende que niños y jóvenes de la co-
munidad, tengan la oportunidad y acceso al arte. 
Ser un modelo de academia donde se fortalezca 
el talento del Coro infantil y juvenil, la orquesta 
sinfónica y el grupo de marimba.

El problema de comunicación 
visual de la institución
La Escuela Municipal de Artes (EMA), plantea el 
problema de falta de presupuesto para la realiza-
ción de materiales editoriales educativos.

Por tal razón el docente se ha visto en la necesi-

dad de adquirir material educativo por su cuenta, 
el que comparte con sus estudiantes por medio de 
fotocopias y apuntes a mano . Es un sistema muy 
vulnerable, porque tiende a deteriorarse y en el 
peor de los casos, extraviarse con facilidad.

Se realizó un estudio de la problemática y se evi-
denció la carencia de material educativo en la 
institución y de esta manera, una necesidad de 
comunicación visual. Actualmente, la enseñanza 
de los docentes se dificulta por no tener un mate-
rial editorial adecuado. Se buscó una solución a 
través del diseño, para que los estudiantes puedan 
aprender a leer e interpretar partituras musicales 
eficazmente.

Se propone, con la intervención del epesista en 
Diseño Gráfico Editorial y docentes a cargo, reunir 
copias, archivos digitales y referencias de libros de 
enseñanza musical para trabajar el diseño de un 
método de enseñanza de lectura e interpretación 
musical a nivel básico.

Así mismo, desarrollar materiales informativos 
para dar a conocer a la Escuela de Arte en cole-
gios, escuelas y demás centros educativos loca-
les, para que más personas gocen de los benefi-
cios que la Escuela de Arte les brinda.

Con esta última propuesta se espera, en el futuro, 
les pueda servir para gestionar apoyo económico 
en empresas y embajadas.

Se puede definir el problema como: carencia de un ma-
terial educativo editorial, que permita facilitar el proce-
so de enseñanza – aprendizaje a estudiantes de música 
del nivel I.

CONCLUSIÓN
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enfrentan al reto de enseñar, eficazmente a un promedio de 
22 estudiantes, entre ellos 18 violinistas, 1 trompetista y 3 cla-
rinetistas, que llegan de distintas partes del departamento de 
Sacatecpéquez. El material educativo con que cuentan es muy 
precario. Se basan en fotocopias, apuntes en hojas sueltas, 
archivos digitales y la referencia de libros propios y prestados.

Trascendencia
Según los docentes, el problema se agranda aún más conforme 
el material se deteriora o extravía. Su método de enseñanza es 

Justificación
“Hago lo necesario para que aprendan a leer la partituras
y toquen lo que ellos quieran”. Docente de la Escuela de Arte.

Magnitud
La Escuela Municipal de Artes In-
tegradas “Santiago de los Caballe-
ros”, esta situada en el municipio de 
Antigua Guatemala, departamento 
de Sacatepéquez. Aparte de la en-
señanza musical y la orquesta infan-
til, realiza un sin fin de talleres que 
benefician anualmente a unas 1,500 
personas. Este año los docentes se 

1.2
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1 .Trujillo Mora, Ronald Alexander. “El diseño gráfico como soporte de ayuda con fines educativos para docentes 
de historia en escuelas primarias, a través de técnicas infográficas.” Recuperado de http://fido.palermo.edu/
servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_libro=133&id_articulo=3133

FOTOCOPIAS

Los maestros tienen copias 
de libros con par tituras 
musicales. El encuadernado 
en espiral es propenso a que 
las hojas se desprendan con 
el tiempo y uso.

Foto: Elaboración propia.

muy eficaz y con estas condiciones de trabajo, ha-
cen que el maestro deje de enseñar puntos impor-
tantes, ya sea por olvido o porque no cuentan con 
sus apuntes en ese momento. Según la directora 
del proyecto, en los establecimientos educativos, 
el ministerio de Educación intenta proveer material 
educativo a sus aulas y en caso de proyectos que 
no dependen directamente de ese presupuesto 
estatal, es casi nulo el material con que cuentan, 
los profesores tienen que investigar y muchas ve-
ces, gastar su propio dinero para el ejercicio de 
su docencia.

La educación actual para los jóvenes estudiantes 
pasa por una crisis en sus bases teóricas. Los 
sistemas educacionales no se identifican ni se mo-
tivan por su educación. Los estudiantes se sienten 
presionados de ir día a día a la escuela, la presión 
del futuro universitario recae en ellos y la deser-
ción escolar aumenta. Sin embargo, al ser utiliza-
da en función de los usuarios determinados, puede 
ser realmente un gran apoyo a la sociedad. 1

Vulnerabilidad
Es posible mejorar el aprendizaje de la niñez y 
juventud que participa en el programa. La inter-
vención del Diseñador Gráfico Editorial y la buena 
colaboración de los docentes y directora de la ins-
titución, consiste en recopilar y ordenar sistemá-
ticamente el método de enseñanza – aprendizaje 
de lectura e interpretación musical. Posteriormen-
te, se hará un diseño que permita mejorar el flujo 
de información accesible y clara, para una rápida 
asimilación por parte de nuestro grupo objetivo.

Si este proyecto no tuviera el apoyo de las au-
toridades y la intervención de epesistas de la 
Universidad de San Carlos, sería perjudicial. Los 
estudiantes perderían apuntes esenciales y cono-
cimientos básicos para la práctica instrumental. 
Las repercusiones negativas que esto conlleva, 
serían: estudiantes mediocres e interpretaciones 
musicales de baja calidad.
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Factibilidad
La Directora de la institución y docentes a cargo del taller de 
formación musical muestran mucho interés en la realización 
del proyecto. Los docentes proponen invertir tiempo y recur-
sos para la realización del mismo. El diseñador gráfico editorial 
y docentes trabajarán conjuntamente. Se tendrá acceso a la 
información que sea requerida y acceso con los estudiantes, 
para validar la producción impresa. Al diseñador Gráfico se le 
otorgará un espacio considerable para su realización. El equipo 
lo pondrá el diseñador.

Con la Directora de la Escuela Municipal de Arte, se ha acor-
dado que el material será impreso y los fondos serán propor-
cionados por las autoridades municipales, con la ayuda de em-
presarios del lugar.

ADJUNTANDO DATOS

La maestra toma de su tiempo 
para recabar información que 

llevará el libro.

Foto: Elaboración propia.
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Objetivos de Diseño1.3

En este punto, al analizar la problemática, se especifica 
la manera de hacer realidad estos objetivos, para cola-
borar con la misión y visión de la Escuela y que indican 
el camino a seguir.

Objetivo general
•	 Diseñar material educativo impreso que 

contribuya a la lectura e interpretación mu-
sical para estudiantes, de la Escuela Muni-
cipal de Artes Integradas “Santiago de los 
Caballeros.”

Objetivos específicos
1.	 Diseñar un libro de texto basado en los con-

tenidos de varios métodos para el aprendiza-
je de lectura e interpretación musical para el 
nivel básico.

2.	 Elaborar un método de lectura e interpretación 
musical cuyo contenido será teórico y práctico.

3.	 Diseñar material de apoyo para la compren-
sión rítmica y melódica.

4.	 Diseñar serie de bifoliares, donde se informe 
los objetivos y contenido de cada taller que se 
imparte en la institución.

VERIFICANDO
INFORMACIÓN

Docente se encarga de 
verificar la información 
que llevará el método a 
realizar.

Foto. Elaboración propia.
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2
CAPÍTULO

Perfil del cliente



Perfil de la organización
y el servicio que brinda

2.1

ESCUELA MUNICIPAL DE 
ARTES INTEGRADAS

Así lucen las instalaciones 
de la Escuela, abierta 
a toda la comunidad 
antigüeña.

Foto: Elaboración propia.

Las características de la institución, su historial, filosofía, 
servicios y su cultura visual, son aspectos importantes 
en la etapa de recopilación de información que ayudará 
a generar eficaces piezas de diseño.
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Escuela Municipal de Artes
La Escuela Municipal de Artes Integra-
das Santiago de los Caballeros, (EMA), 
esta ubicada en la 5ta. Calle poniente no. 
46, Antigua Guatemala, departamento 
de Sacatepéquez.

Es una institución no lucrativa inaugu-
rada 13 de Enero del 2009, como parte 
de los proyectos sociales que impulsa 
la Municipalidad de Antigua Guatemala, 
para beneficiar a empleados municipales 
y población antigüeña en general.

El Consejo Municipal de La Antigua Gua-
temala, junto con el Sr. Alcalde Dr. Adolfo 
Vivar Marroquín y por iniciativa del Con-
sejal Antonio Palomo y la propuesta de 
los maestros de música y pintura, fue 
lanzando el proyecto artístico donde se 
busca obedecer una serie de elementos 
biológicos, psicológicos y sociales inte-
rrelacionados, para lograr una formación 
integral donde el individuo sea capaz de 
manifestar, crear y desarrollar su perso-
nalidad, a través de un lenguaje artístico, 
accesible y de calidad para la población 
de Antigua Guatemala.

Fines del Proyecto:

•	 Dar oportunidad de desarrollo a niños, jóvenes y adul-
tos de la comunidad.

•	 Rescatar a nuestra niñez y juventud del riesgo social 
en el que vivimos.

•	 Fortalecer nuestra identidad, creando espacios en los 
medios de comunicación masivos para difundir el pro-
yecto a nivel local, nacional e internacional.

•	 Musicalizar nuestra comunidad, elevando nuestro ni-
vel cultural.

Misión
Culturizar a la comunidad por medio de la danza, la plás-
tica, la música y los oficios.

Visión
Establecer una Escuela de Arte Municipal modelo de de-
sarrollo, a nivel nacional e internacional.

Valores
Honestidad, Justicia, fraternidad, disciplina, pasión, per-
severancia.

BALLET

Niñas practican una 
pieza musical, previo 

a la presentación final 
del año.

Por Elaboración 
propia..
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Organigrama
A. Consejo Municipal y Alcalde Municipal.
(Edgar Francisco Ruiz Paredes)

B. Consejal encargada del proyecto
(Patricia Dieguez de Rosales)

C. Directora
(Patricia Cuellar Barraza)

D. Secretaría
E. Maestros
F. Alumnos

A

B

C

D E

F

Cultura Visual
Los docentes basan sus cátedras de 13 libros 
diferentes para violín, clarinete, trompeta, pia-
no y lectura musical. Sus autores son prove-
nientes de países como Alemania, Estados 
Unidos, Japón,México, Chile, Costa Rica y 
Guatemala. La mayoría de los libros que utili-
zan están escritos en idioma alemán, italiano, 
inglés y japonés.

Identidad Visual
La EMA utiliza diferente documentos: Crono-
gramas de actividades del establecimiento, 
hojas informativas, cartas, uniformes identi-
ficados claramente con el logotipo del Ayun-
tamiento de la Municipalidad del Municipio 
de Antigua Guatemala. No cuentan con ima-
gen corporativa que identifique a la Escue-
la como tal.

Producción Visual
Para llevar a cabo su labor de enseñanza, los 
docentes se valen de fotocopias, impresio-
nes de inyección de tinta, carteles, archivos 
digitales en formato PDF y escritos a mano.

EN LA ENTRADA DEL EMA

Una señora se informa acerca de las 
actividades del mes.

Foto: Elaboración propia.
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Los actores principales a tomar en cuenta para reali-
zación del material educativo está divididos en 2 gru-
pos: maestros y estudiantes. Se describen aspectos 
demográficos y socioeconómicos del área donde se 
encuentra La Escuela de Arte y del grupo en mención.

Grupo objetivo2.2

Aspectos demográficos
Según el INE (2003) Censos Nacio-
nales XI de Población y VI de Ha-
bitación 2002, de los 11 municipios 
del departamento de Sacatepéquez 
el área urbana representa 85.8% de 
habitantes. Los municipios que se-
gún el INE, cuentan con mayor nú-
mero de habitantes en el área rural 
son Magdalena Milpas Altas (38.7%) 
y Pastores (26%). Seis de los once 
municipios tienen predominancia no 
indígena, con un porcentaje arriba 
del 90 por ciento: Antigua, Dueñas, 
Jocotenango, Pastores, Ciudad Vieja 
y Santa Lucía.
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Grupo objetivo Ahora bien, tres de los municipios superan el 90% de población 
indígena: Santa Catarina Barahona, Santa María de Jesús, y San 
Antonio Aguas Calientes. Alotenango registra el 70% de población 
indígena y Magdalena Milpas Altas el 45%. El 49% ciento de habi-
tantes de Sacatepéquez son mujeres y el 51% son hombres.

Aguilar, José María (2012) dice: “La población de los once muni-
cipios cuenta con una buena porción de población muy joven. El 
48% está por debajo de los veinte años de edad, el 29% entre 20-
39 años, el 13% tiene entre 40-59 años y sólo el 5% tiene setenta 
años o más.”

CLASES DE VIOLÍN

La Escuela, actualmente, cobra 
Q20.oo eseñando 8 horas de 
clases al mes.

La docente dice que un maestro 
cobra clases privadas desde Q100 
la hora.

Foto: Elaboración propia.
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PADRES A LA ESPERA

En el pasillo exterior de la 
Escuela de Arte, todos los 
días, padres y madres de 
familia esperan que sus hijos 
aprendan algo nuevo cada día.

Foto: Elaboración propia.



Aspectos socioeconómicos
A continuación características del nivel socioeco-
nómico del grupo objetivo en A y B, C, C – y D.

Grupo primario. Maestros (C)

Su nivel de escolaridad es universitaria, tienen 
edades entre 20 a 35 años de edad y viven en 
colonias aledañas al municipio de Antigua. Por 
su horario laboral, tienen tiempo para hacer otros 
trabajos para cubrir su salario. Son personas con 
responsabilidades familiares, de uno a tres hijos. 
Sus ingresos van de Q.5,000 a Q8,000 mensua-
les. Su pareja también trabaja para cubrir los gas-
tos. Se transportan en carro o moto. Pertenenecen 
a la clase media.

Grupo secundario. Estudiantes (C-)

Aproximadamente el 70% de estos niños y jóve-
nes mantienen estabilidad familiar en sus hogares. 
Oscilan en edades entre 8 a 18 años de edad. 
Estudian en colegios y escuelas públicas en su 
mayoría. La madre sale a trabajar todo el día, por 
la ausencia del padre de familia. Su vivienda es 
de block y lámina. Los ingresos familiares van de 
Q,3,000 a Q.6,000. Los estudiantes toman dos 
buses para llegar a estudiar, otros toman un bus 
y el resto llega caminando. Algunos cuentan con 
instrumento propio y el resto, el que ofrece la Escuela 
Municipal de Arte.

Aspectos psicográficos
A continuación se describen las características 
y las respuestas de maestros y alumnos ante su 
medio ambiente. Son datos que contribuyen a 
estudiar de forma oportuna al grupo objetivo, de 
manera congruente y relevante.

Grupo primario. Maestros (C)

Son personas que trabajan para su desarrollo per-
sonal. El trabajo los hace sentirse realizados y 
motivados. Se dedican a trabajar en instituciones 
públicas por la estabilidad laboral y prestaciones.

El tiempo libre lo dedican a actividades familiares 
y de amigos y les gusta pasear en el centro de 
la Antigua. Por ser una comunidad religiosa, mu-
chos de ellos están involucrados en este tipo de 
actividades. Van el cine y eventos musicales. Usan 
la televisión como pasatiempo y en promedio la 
ve diariamente por espacio de dos horas. Gustan 
de los géneros de telenovela, drama y programa-
ción cómica.

Sus hábitos de consumo dependen de la dispo-
nibilidad de dinero que tengan en ese momento. 
Utilizan uno o dos teléfonos celulares y con acceso 
a redes sociales e Internet. Les gusta ver televisión 
por cable, en especial novelas y noticias. En sus 
vacaciones van al interior del país, aproximada-
mente una vez por año a lugares turísticos acce-
sibles (poco lujosos).

Grupo secundario. Estudiantes (C-)

Los niños y jóvenes que participan en los talleres 
que llegan a la institución son pro-activos, con ga-
nas de aprender. Los niños y jóvenes que entran 
a los talleres, demuestran en su mayoría, talen-
to musical.

Si su promedio de estudios no llena las expecta-
tivas de sus padres, les prohíben ir a la Escuela 
de Arte a recibir sus cursos, lo que ocasiona que 
el niño(a) o adolescente pierda su constancia a 
clases, lo que provoca retraso en el avance en la 
lectura e interpretación musical.

Les gusta el fútbol, ver películas románticas, de 
acción y series japonesas de influencia Animé.

Les gusta ir a las ferias y jugar “maquinitas”, y los 
que tienen videojuegos les gustan los de fútbol, 
competencia de carros y de peleas.

Escuchan música estilo pop en inglés y español, 
reggaetón, romántico, rock y electrónico y entre 
sus cantantes favoritos: Shakira, Ricardo Arjona, 
Aventura, Wisin y Yandel, Selena Gómez, Justin 
Bieber, Don Omar, Jennifer López, Prince Royce, 
Floraida, Pitbull, Francis Davila, Malacates, Bohe-
mia Suburbana y Mago de Oz.
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3
CAPÍTULO

Definición creativa



La creación de nuevas tecnologías y ma-
teriales en la industria editorial ha permi-
tido la continua búsqueda de optimizar 
recursos e inversión en la producción de 
materiales educativos y didácticos para 
la enseñanza. Menor peso, bajos costos 
y mejor apariencia son algunas de las 
razones que han permitido el crecimiento 
de las aplicaciones de productos edito-
riales en el mercado mundial.

El proceso para diseñar efectivamen-
te una pieza con estas condiciones in-
volucra dos etapas fundamentales: el 
tipo de diseño y el soporte donde se va 
a publicar.

A continuación se presentan los pará-
metros más importantes que fueron to-
mados en cuenta para elaborar dichas 
piezas. El objetivo es que se pueda co-
nocer los criterios de diseño y los distin-
tos materiales o medios interactivos para 
su publicación, así como las ventajas y 
desventajas de cada una de las piezas 
electas para su discusión con el fin de 
brindarle al grupo objetivo, una pieza 
editorial de buena calidad.

PIEZA DE DISEÑO

Luego de definir y descartar 
muchas opciones, se llega a 
concluir el diseño y soporte 
de cada publicación, en este 
caso un libro impreso.

Foto: Elaboración propia.

Análisis y selección
de piezas a diseñar

3.1
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Libros interactivos 
Tiene carácter pedagógico de fácil 
manejo, con herramientas y recur-
sos para trabajar de manera integral 
entre dispositivo y usuario.

Ventajas:
•	 Permite una interacción de 

diálogo entre el dispositivo y el 
usuario. Su contenido puede 
ser audio visual, con acceso a 
páginas web, 3D, etc.

•	 Son de bajo costo y de fá-
cil acceso.

•	 Tiene un mundo de posibilida-
des con contenidos que van 
más allá de los libros de texto 
tradicionales.

Desventajas:
•	 Sólo puede usarse a través de 

dispositivos digitales (tablets, 
ipad, laptops, smartphones).

•	 Muchos establecimientos edu-
cativos de presupuesto estatal 
o municipal no cuentan con 
este tipo de tecnología.

•	 La mayoría de estudiantes no 
cuentan con los dispositivos 
antes mencionados.

Análisis: Se descarta la posibilidad 
de usar este material, debido a que 
la Escuela Municipal de Arte no 
cuenta con la tecnología para poder 
reproducirlo y carecen de proyec-
tores para una óptima enseñanza.

Libros impresos
Es una obra impresa encuadernada 
y protegida con tapas o cubiertas. 
Regularmente contiene información 
educativa y/o didáctica. Debe poseer 
como mínimo 49 páginas.

Ventajas:
•	 El libro impreso facilita la con-

centración en la lectura por-
que se está en contacto con 
las páginas.

•	 El libro no consume electricidad.

•	 Puede ser reproducido con fines 
didácticos y económicos.

•	 Un libro puede tratar sobre cual-
quier tema.

•	 El uso adecuado hará que su 
vida útil sea de muchos años

Desventajas:
•	 En la fabricación de estos se uti-

lizan materiales dañinos para el 
medio ambiente.

•	 Obtenerlos es relativamente 
más caro en precio.

•	 Muchas veces se prefiere bus-
car referencias por Internet que 
visitar una biblioteca.

•	 Un mal uso del mismo, el tiempo 
de vida es muy corto.

Análisis: Se acepta esta opción, 
porque puede ser reproducido me-
diante fotocopias y porque será un 
material de fácil acceso. No es ne-
cesario usar dispositivos electróni-
cos. Los maestros tendrán toda la 
información necesaria para impartir 
sus clases.

Periódico
El periódico es un medio de comuni-
cación masiva que informa, orienta 
y entretiene.

Ventajas:
•	 Forma a los lectores en cono-

cimientos y comportamientos.

•	 Es un medio publicación masiva.

•	 Se puede pautar publicidad.

•	 Su contenido tiene variedad 
información de interés general.

Desventajas:
•	 Los periódicos se publican dia-

riamente y alcanzan una au-
diencia diversa y amplia.

•	 La audiencia se concentra en 
regiones específicas.

•	 Los consumidores buscan los 
anuncios en los periódicos.

•	 El volumen de impresión es a 
gran escala.

Análisis: Esta opción es poco pro-
bable. La municipalidad cuenta con 
un periódico que se publica men-
sualmente. Aunque es un recurso 
que se podría aprovechar, es poco 
conocido en la ciudad antigüeña.
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Para el proyecto A, el libro impreso fue electo porque no se nece-
sitan de dispositivos digitales para su consulta y su manipulación 
correcta puede alargar el tiempo de vida de estos. Pueden enviarse 
a bibliotecas de la comunidad y ser consultadas por personas con el 
mismo interés. Para los proyectos B, el la serie de folletos y un ma-
terial de apoyo interactivo, son de beneficio a Escuela y al Maestro 
para contribuir con la imagen y la enseñanza de dicha institución.

Documentos de apoyo
Es un material didáctico que facilita 
la enseñanza y aprendizaje.

Ventajas:
•	 Despier ta e l  in terés del 

estudiante.

•	 Facilita la labor docente por ser 
sencillo y consistente, adecua-
do a los contenidos.

Desventajas:
•	 Una mala inducción por parte 

del maestro y un mal diseño 
puede generar aburrimiento y 
desinterés rápidamente.

Análisis: Se elige porque será de 
utilidad al docente para ampliar y re-
pasar los conocimientos adquiridos 
en el método de lectura e interpreta-
ción musical.

Revista
Es una publicación impresa que es 
editada de manera periódica en tiem-
po semanal o mensual.

Ventajas:
•	 Puede ser bien específ ico 

su mercado.

•	 Le puede dar imagen y prestigio 
a la Escuela de Arte.

•	 Puede ser visto por muchas per-
sonas por su edición mensual o 
quincenal.

•	 Se pueden gestionar anunciantes 
con facilidad.

Desventajas:
•	 Se necesita personal de diseño y 

mercadeo para llevar con puntua-
lidad cada edición.

•	 La juventud carece de iniciati-
va por leer.

•	 Si no existe una buena gestión 
con los patrocinadores, podría 
colapsar a corto plazo.

Análisis: Se descarta porque la mu-
nicipalidad sólo cuenta con una dise-
ñadora gráfica para atender todas las 
necesidades gráficas de la municipa-
lidad y demás extensiones. Se tendría 
que invertir buena cantidad de dinero, 
mientras la revista se de a conocer en 
radio y tv local.

Folletos
Es un material impreso reducido de 
hojas, que sirve para divulgar o pu-
blicitar la institución acerca de las 
actividades que realiza.

Ventajas:
•	 Se puede usar para dar a cono-

cer la institución.

•	 Se puede incluir dentro de otras 
publicaciones como periódicos 
o revistas, o bien situarlos en 
puntos de venta en el mostrador 
de cualquier negocio de interés 
al grupo objetivo.

Desventajas:
•	 No sirve como medio masivo a 

menos que se imprima en gran-
des cantidades .

•	 Hay que hacer un estricto se-
guimiento para su correcta 
distribución.

•	 Un mal diseño hace que pierda 
interés rápidamente.

Análisis: Se hace pronta la reali-
zación de folletos informativos que 
den a conocer información necesaria 
acerca de los talleres que se impar-
ten. Con esta serie de follletos mas 
y más personas conocerán los be-
neficios que esta institución brinda.
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”Ni las palabras del poeta, ni las cosas del 
inventor tienen cualidades asombrosas. Son 
palabras y cosas de todos los días, lo nuevo 
es su yuxtaposición”.    David Pye, escritor.

Wujec, Tom (1995) dice que pensar creativamente aporta pers-
pectivas nuevas, experiencias novedosas y visiones innovadoras. 
La innovación da curiosidad, puede hacer reaccionar al individuo 
y si se hace de manera correcta, lograremos los resultados espe-
rados. Descubrir conexiones entre temas aparentemente dispares 
constituye la esencia misma de la mezcla de ideas. Nuestra mente 
vincula continuamente distintos tipos de información. Combinamos 
afanosamente recuerdos, información nueva, aspiraciones, miedos, 
propósitos y objetivos para producir nuevas visiones del mundo que 
nos rodea.
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PARTITURAS. Para leer e interpretar partituras correctamente, es necesario saber las bases fundamentales 
del lenguaje musical.  Foto: Elaboración propia.



Mapa mental
Wikipedia dice que es un diagrama usado para 
representar las palabras, ideas, tareas y dibujos 
u otros conceptos ligados y dispuestos radialmen-
te alrededor de una palabra clave o de una idea 
central. Los mapas mentales son un método muy 
eficaz para extraer y memorizar información. Di-
cho mapa se desarrolla alrededor de la palabra 
MÚSICA, situado en el centro, para luego deri-
var ideas, palabras y conceptos, mediante líneas 
que se trazan a su alrededor. En la imagen del 
fondo vemos la primera estructuración del mapa 
mental, en la siguiente página se ha digitalizado 
y mejorado.
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Se tomó este concepto para su desarrollo, porque 
expone la importancia de conocer y dominar las 
bases fundamentales del lenguaje musical para 
un desarrollo efectivo en los estudiantes. Esta fra-
se lleva una carga de motivación. Será traducido 
al diseño por medio de códigos visuales, el que 
cumplirá con las expectativas del grupo objetivo: 
Ayudar al docente en su proceso de enseñanza. 
Para llegar a ello, se utilizaron 3 procesos: mapa 
mental, brainstorming con asociaciones forzadas, 
brainstorming grupal. A continuación se presenta y 
analiza estas combinaciones de ideas.

Llegamos al concepto, analizando cada línea des-
criptiva obtenida en este proceso mental. Nos de-
tenemos en el punto donde se describe al músico 
de nivel básico, intermedio y avanzado (marcado 
en un círculo). Se hace una observación en el nivel 
básico, donde el principiante debe tener una correc-
ta formación musical de lectura rítmica, melódica e 
interpretativa. Conforme siga desarrollándose, llega 
al nivel intermedio, donde esta el proceso de inte-
riorizar el ritmo y un nivel de lectura aceptable. El 
nivel avanzado es el ideal, donde su nivel de lectura 
e interpretación ha alcanzado niveles óptimos y es 
donde se “ha trazado un caminó de éxito”. Llegar 
a este nivel es el resultado de haber tenido buenas 
bases teóricas y prácticas desde un principio. De 
esta cuenta, el concepto “El camino de un gran 
músico”, es una frase de motivación y que, de esa 
manera, los maestros transmitan a sus estudiantes, 
la importancia de aprender los principios básicos 
de la música.

“El camino de un gran músico”
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Lluvia de ideas
Harris, Ambrose (2010) dice que Lluvia de Ideas o Brainstorming, consiste en el enfoque 
de uno o varios creativos que desarrollan ideas y origina soluciones durante la fase de 
ideación. En el siguiente ejemplo, se encuentran opciones para ayudar al docente a crear 
un método que motive a sus estudiantes a aprender las bases fundamentales de la música. 
Los temas fueron los siguientes:

Pentagrama		  notas musicales	 claves			   silencios

puntillo			  ritmo			   melodía		  armonía

camino			  carretera		  interpretación		  lectura

solfeo			   intérprete		  fama			   gloria

éxito			   método			  ensayo			  práctica

reto			   violín			   escalera		  escala

zapatos		  charol			   atril			   familia

sol			   luna			   planetas		  reto

evolución		  felicidad		  hemisferio		  cerebro

memoria		  pericia			   arte			   colores

café			   negro			   fiesta			   mariachi

baile			   alegría			  tristeza			  nostalgia

creatividad		  activo			   fácil			   pasión

recuerdos		  meta			   corazón		  palpitaciones

aplausos		  tararear		  leer			   entender

tiempo			   negras			  blancas		  redondas

corcheas		  semicorcheas		  fusas			   semifusas

garrapateas		  elevador		  llave			   rock

jazz			   camino			  ruta			   abastecimiento

vital			   necesario		  concentración		  placer

luna			   xelajú			   marimba		  cantar

piano			   flauta			   do			   sol

fa			   mi			   Vivaldi			   Mozart

Bach			   Bethoven		  relajación		  fenómeno

extraterreste		  venus			   marte			   júpiter

kilómetros		  metros			  centímetros		  pulgadas

De esta cuenta se extrajeron las siguientes frases.

•	 Activa tu creatividad.

•	 El éxito de un intérprete es leer notas musicales .

•	 Método activo y fácil.
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Extraterrestre: es de otro planeta, 
tiene ojos grandes, pequeños, un 
ojo, brazos largos, cabeza gran-
de, curioso, de piel verde, blanca o 
gris. Habla otro idioma, le llama la 
atención los terrícolas, investigador, 
callado, cultura desarrollada, viene 
en naves espaciales, del infinito, de 
algún lugar del universo, de alguna 
galaxia, le gusta viajar en años luz, 
quiere llevarse a los humanos para 
investigarlos, quiere llevarlos a su 
planeta y que conozcan a los huma-
nos, no saben como actuar ante una 
agresión, tienen armas sofisticada 
nunca antes vista, viajan a la veloci-
dad de la luz, se adaptan a cualquier 
atmósfera, son altos, bajos, escurri-
dizos, saben esconderse, aparecen 
en las noches, sus naves son como 
estrellas.

Viaje + galaxia + luz + estre-
llas + música

Violín: su sonido es dulce, agudo, elegante, de madera, color 
café, acústico, usan muchas notas semicorcheas para su inter-
pretación, requiere mucha práctica para interpretarlo correcta-
mente, tiene cuerdas, sonido agradable, es armónico y melódi-
co, sus partituras son clásicas, orquestales, liviano, pequeño, 
su construcción tiene muchas curvas.

Práctica + sonido + agudo + interpretación

Escalera: puede ser de aluminio, madera, hierro, sirve para 
subir muy alto, pintar paredes, cambiar focos, te lleva de un nivel 
a otro, escaleras al cielo, éxito, al triunfo, se usa en la construc-
ción, comercio, bibliotecas, bodegas, en transporte de bombe-
ros, sirve para rescatar personas, llevarlos de un lugar a otro, 
transportar objetos, ayuda humanitaria, alcanzar lo deseado.

Nivel + alto + transportar + alcanzar

Sol: astro, sistema solar, brillante, quema, caliente, rojo, ama-
rillo, naranja, es el astro más grande del sistema solar, se le 
atribuye esperanza, nuevo día, gracias a el sol vivimos en un 
planeta habitable para el ser humano, le da vida a todo el eco-
sistema. Esta formada por un núcleo de helio e hidrógeno.

Brillante + esperanza + vida + sistema + astro

Asociaciones forzadas
Método creativo desarrollado por Charles S. Whiting en 1958. Su utilidad nace de un principio: combi-
nar lo conocido con lo desconocido fuerza una nueva situación. De ahí pueden surgir ideas originales. 
Es muy útil para generar ideas que complementan al Brainstorming cuando ya parece que el proceso 
se estanca.

Se fuerzan algunos conceptos para solucionar la problemática.

De esta cuenta se extrajeron las siguientes frases.

•	 Brilla como un astro.

•	 Alcanza un alto nivel musical.

•	 Alcanza el éxito musical.
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Lluvia de ideas grupal
También denominada tormenta de ideas, es una 
herramienta de trabajo grupal que facilita el surgi-
miento de nuevas ideas sobre un tema o problema 
determinado.

Ya identificada la problemática esta radica en que se 
debe estimular al estudiante a desarrollar su talento 
musical. Aquí se motiva para  vencer los retos y ade-
más, darles a entender que ellos son las estrellas, los 
futuros talentos artísticos del país. En este tema se 
estableció el concepto “Reto a las estrellas”.
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En conclusión, todas las ideas que se generaron tienen en común men-
sajes motivacionales. El concepto creativo electo, “El camino de un gran 
músico”, pasó por una serie de etapas creativas para su concepción y es el 
que se utiliza para la propuesta gráfica.

Para llegar a ser un gran músico, es necesario una excelente formación musi-
cal. La docente a cargo del taller de violín concluye: “Llegar a un nivel óptimo 
de interpretación requiere de tiempo, dedicación, paciencia, entrenamiento, 
perseverancia y motivación. Los grandes músicos y compositores como Mo-
zart y Bethoven, se formaron a base de estudio y pasión por el arte musical.”
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En la comunicación visual se integra un proceso de configuración de mensajes 
basado en los llamados códigos visuales. Los códigos hacen que el receptor y 
el emisor intercambien información entre ellos y generen conocimiento. Es un 
sistema con el que se  puede enunciar ideas, conceptos, emociones e infor-
mación mediante el uso del lenguaje no verbal en un contexto determinado. En 
este tema se abordarán  elementos que constituyen los códigos visuales y son: 
color, textura, forma, imagen, tipografía, tamaño, proporción, escala, entre otros.

El diseñador gráfico editorial, a través de un proceso metodológico, 
debe ser capaz de localizar y solucionar problemas de comunica-
ción visual, utilizando códigos visuales claros en sus piezas, para 
que el receptor logre interpretar con facilidad el mensaje emitido.

Las tipografías expresan y eso es independiente de lo que pueda significar el texto. Fotografía: Elaboración propia.

Previsualización
de códigos visuales

3.3
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Código tipográfico
Al simplificar la enorme cantidad de familias 
tipográficas diseñadas, se pueden diferen-
ciar cuatro grupos: Romana Antigua, Romana 
moderna, Palo Seco y Egipcia. La distinción 
se hace por la diversidad de elementos que 
constituyen la letra y son el asta, el remate o 
elemento decorativo.

Tipografía adecuada para un libro de 
enseñanza.

La elección de una tipografía debe estar 
basada en criterios estéticos y funcionales 
para el material editorial a realizar. Se ne-
cesita tipos de letra legibles y un buen uso 
de jerarquías tipográficas para guiar tanto a 
maestro y alumnos a un eficiente recorrido 
visual, que no canse la vista y que facilite el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. El grupo 
objetivo primario (maestros) requieren tipo-
grafías simples y legibles para su proceso de 
enseñanza. El grupo objetivo secundario (en-
tre niños y adolescentes) requiere que dicha 
tipografía tenga un tamaño de fuente inter-
medio, por lo que podría estar en un rango 
de 12 a 14 puntos.

La cultura visual de la Escuela de Arte permi-
te detectar la tipografía que usaremos para 
este propósito. En el libro utilizamos tres tipos 
de letras y estas son:

Arimo

Diseñado por Steve Matteson, pertenece a la 
familia San Serif (Palo Seco), neo-gótico. Es 
un caracter denominado moderno, sin rasgos. 
Su construcción obedece a una estudiada es-
tructura, armonía en trazos y una excelente 
legibilidad en textos pequeños. Para usos del 
libro usaremos esta fuente a un tamaño de 
12 puntos, interlineado de 14 puntos, kerning 
óptico y justificación a la izquierda y en color 
negro 90% para evitar un contraste muy alto 
que dificulte la lectura.

Romana Antigua

Romana Moderna

Palo Seco

Egipcia

ARIMO REGULAR
18 puntos

ABCDEFGHIJKLM 
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz  
123456789
12 puntos

ABCDEFGHIJKLM NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 123456789

ARIMO BOLD

ABCDEFGHIJKLM 
NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklnopqrstuvwxyz

123456789
ABCDEFGHIJKLM NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklm nopqrstuvwxyz

123456789
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Elsie

De la familia Romanas Didonas, desarro-
llada por Alejandro Inler, es una combi-
nación entre lo actual y lo antiguo. Com-
bina rasgos de Bodoni con la suavidad 
de la letra cursiva. Sensible, atractivo, 
lleno de personalidad, innovador. Tiene 
características expresivas de las letras, 
proporcionando matices que hacen de 
esta una visión única del tipo Bodoni.

De astas delgadas, letra condensada y 
aspecto geométrico. Proporciona una 
opción para el tipo de los lectores al que 
se quiere transmitir la información.

Se utilizará esta tipografía, porque sus 
remates se asemejan a las notas mu-
sicales, es muy legible y contrasta bien 
con la fuente Arimo.

Para los titulares y subtitulares se usará  
la tipografía Regular, con 37 y 22 puntos 
respectivamente.

El color para esta fuente será de negro 
90%, para evitar alto contraste, que sea 
pesado a la vista.

Elsie Regular
37 puntos

ABCDEFGHIJK
LMNOPQRSTU
V WXYZ
abcdefghijkl 
mnopqrstuv
wxyz
123456789
22 puntos
ABCDEFGHIJKLMNOP 
QRSTUV WXYZ
abcdefghijklmnopqrstu
vwxyz 123456789
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Typometry

Emil Kozole es el autor de esta tipografía experi-
mental, inspirada en formas geométricas con un 
toque moderno. Es un híbrido entre lo viejo y lo 
nuevo entre lo real e irreal. Dispone de juego de 
caracteres de titulares con patrones que se pue-
den combinar para crear títulos, diseños, carteles, 
ilustraciones, etc.

Por sus características estilizadas, se usará esta 
tipografía en cada portadilla, más como valor de 
diseño estético, que como función de lectura.
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Código cromático
Es un elemento básico a la hora de elaborar un 
mensaje visual. Muchas veces, el color no es un 
simple atributo que recubre la forma de las cosas 
en busca de la fidelidad reproducida. El código 
cromático puede llegar a ser la traducción visual 
de nuestros sentidos, o despertar estos mediante 
la gama de colores utilizados.

En el  método propuesto es muy importante el 
uso del color para facilitar el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje. Según Revista la “Educación” 
(2003), el uso del color es considerado como un 
medio didáctico para el aprendizaje, como un apo-
yo visual de conceptos básicos nuevos o como 
código referencial para otros conceptos cotidianos, 
objetos, dibujos o vocabulario que aún no están en 

el repertorio lingüístico del alumno. El color per-
mite distinguir elementos entre sí, incrementa la 
atención y retención de información.

Elección de color

Se debe tener en cuenta el espectro cromático: 
los colores cálidos aparecen delante de los fríos 
y evocan sensación de acción y sobresalto. Los 
colores fríos transmiten quietud y calma y se re-
comiendan para información estática.

Para el método de lectura, se añade en dicha elec-
ción de colores, dos condiciones más: su visibilidad 
y connotaciones culturales como por ejemplo el ama-
rillo antiguo, que es muy usado en la arquitectura 
antigüeña. A partir de estas instancias se utiliza la 
siguiente paleta de colores para el libro, con sus res-
pectivos niveles de contraste.

PALETA DE COLORES Y NIVELES DE CONTRASTE

100% Azul C=87 M=71 Y=24 K=10

100% Naranja C=00 M=72 Y=86 K=00

100% Celeste C=95 M=00 Y=33 K=00

100% Beige C=05 M=06 Y=27 K=00

100% Rojo C=00 M=90 Y=66 K=00

100% Amarillo C=00 M=30 Y=95 K=00

100% Verde C=38 M=00 Y=47 K=00

100% Negro C=00 M=00 Y=00 K=90 90%

90%

90%

90%

90%

90%

90%

90%

80%

80%

80%

80%

80%

80%

80%

80%

70%

70%

70%

70%

70%

70%

70%

70%

90%

60%

60%

60%

60%

60%

60%

60%

10%

10%

10%

10%

10%

10%

10%

10%

20%

20%

20%

20%

20%

20%

20%

20%

30%

30%

30%

30%

30%

30%

30%

30%

40%

40%

40%

40%

40%

40%

40%

40%

50%

50%

50%

50%

50%

50%

50%

50%

Código lingüístico
Un código es un conjunto de signos orales y escri-
tos (y de reglas para su funcionamiento) que for-
man un sistema y se utiliza para crear el mensaje.

La comunicación lingüística que se plantea en el li-
bro tiene el propósito de que el emisor y el destina-

tario intercambien información, ideas e interactúen 
a través de un código o lengua natural.

Para este trabajo, se utilizaron palabras fáciles de 
entender, se omitieron, en la medida de lo posible 
palabras rebuscadas, sin dejar a un lado el lengua-
je técnico que el contenido debe llevar.
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Código sonoro
Sabemos que un código es un sistema organizado 
de signos. Cuando dos personas se comunican 
entre ellas (transmisor - receptor), se moviliza una 
serie de códigos. Por ejemplo cuando un docente 
golpea las palmas de sus manos para llamar la 
atención del los alumnos, utiliza un código sonoro. 
Para traducirlo a signos visuales, se utiliza una 
etiqueta con una simbología que simula sonido 
para representar definiciones importantes que el 
docente no debe olvidar al impartir sus clases.

Código de formato
El utilizar los formatos estándares supone un be-
neficio económico, ecológico y estético. Todo va 
en torno de producir materiales editoriales funcio-
nales, optimizando la cantidad de papel a utilizar.

Se toman en consideración dos aspectos impor-
tantes en el formato: tamaño y proporción.

Tamaño

Es un elemento de impacto visual en función de 
las necesidades comunicativas del material a rea-
lizar. Pueden ser de forma cuadrada, vertical y 
horizontal.

Para nuestro proyecto utilizaremos el formato ver-
tical, donde cada página es tamaño carta (8.5 x 
11”). Se tomó en cuenta esta medida, por ser el 
más común, de fácil de manejo y por reducción 
de costos.

Proporción

La proporción se refiere a la justa y armoniosa 
relación de una parte con otras o con el todo.

El propósito de todas las teorías de proporción es 
crear un sentido de orden entre los elementos de 
una construcción visual. La proporción es un con-
cepto que no  se puede olvidar a la hora de diseñar.

Lo primero que debemos establecer es, que parte 
del área de diseño deben ocupar los elementos, y 
por el contrario, que espacios quedarán ausentes 
de elementos.

Oluptur, etur? Ur sum que 
et aliquam harumqui occusa 
corenisque quas qui is andig-
nient vendeniae magnihillam 
qrios atur as et earci.

Una vez determinadas las áreas de diseño que se 
van  a ocupar con las líneas (títulos, textos) y las 
formas (fotografías, ilustraciones, gráficos), pode-
mos combinar estos elementos dentro de un mis-
mo espacio para crear composiciones alternativas.

Retícula

Ambrose,Gavin (2005) dice que es una estructu-
ra de guías invisibles que ayudan al diseñador a 
situar un texto, imágenes y otros elementos de la 
maqueta de acuerdo con un sistema pre-estableci-
do. Esta maquetación se hace visible o perceptible 
después de ver unas cuantas páginas.

Desarrollo de cuadrículas: Si el uso de columnas 
o módulos es una herramienta clave en el diseño, 
la utilización de ambas puede crear una cuadrícula 
suficientemente flexible que contenga columnas 
de texto y distintas configuraciones de imágenes.

La cuadrícula electa se basó en una división de 
6 columnas y 5 filas, dividiendo las páginas en 
30 módulos. Las guías de la columna vertical y 
las lineas horizontales, sirven de punto de anclaje 
para la colocación de imágenes y cajas de texto.

Esta cuadrícula se puede utilizar en muchas con-
figuraciones: proporciona coherencia pero no 
fuerza una apariencia rígida, seria o estática. La 
cuadrícula permite un gran número de posibilida-
des y, por ello, sirve de orientación para situar los 
elementos en sus posiciones, en lugar de ser una 
limitación.
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Anatomía de las páginas:

Cada página tienen en común los siguientes elementos:

1. Columnas: Una columna es un área dentro del que se acomoda 
el texto para presentarlo de manera organizada. La anchura de la 
columna puede tener un efecto crucial en la presentación del texto.

2. Cabeceras repetitivas: Son líneas de texto que se repiten en 
cada página de una obra o sección, en nuestro caso será en la pá-
gina izquierda, el nombre del libro y en la página derecha, el título 
del capítulo. Será colocado en los márgenes externos laterales de 
manera vertical.

3. Números de folio: Tradicionalmente se sitúan en la esquina 
exterior del margen inferior, donde se puede localizar con facilidad. 
Se colocará el número de página junto a las cabeceras repetitivas, 
como parte de ellas.

RETÍCULA DE LA PÁGINA MAESTRA

La cuadrícula electa se basó en una división 6 columnas 
y 5 filas, dividiendo las páginas en 30 módulos.

  1	  2	 3         4         5        6

  2	

  3	  

  4	  

  5
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4. Márgenes: Margen es el espacio vacío que rodea el bloque de 
texto. Los márgenes utilizados en el layout, será de 1” para los már-
genes internos, 0.75” para los márgenes externos, 1” en el margen 
superior y 1.5” en el margen inferior. Estos márgenes nos darán 
amplitud en la colocación de partituras musicales, gráficos y texto.

5. Jerarquías: La jerarquía es la gama de estilos tipográficos que 
diferencian al texto en distintos grados de importancia. Estas varia-
ciones se observan en las páginas en el que utilizamos diferentes 
tamaños para diferencias los títulos, subtítulos, sub sub títulos y el 
cuerpo de texto.

6. Imágenes: Elementos importantes que complementan la infor-
mación descrita en el texto. Regularmente las usaremos a página 
completa, al inicio de cada portada interna.

7. Tablas: Son un medio para organizar información repetitiva. Im-
portantes en los ejercicios que se expondrán y que ayudarán a 
organizar la metodología de enseñanza.

Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, csequi volup-
tam, conet repe

Arunt. Ut oditi conempo rese

Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Arunt. Ut oditi conempo re-
sequi voluptam, conet repe 
Aronempo resequi voluptrunt. 
Ut oditi conempo resequi vo-
luptam, conet repe

7

CUADRÍCULA

El uso de procedimientos diferentes puede 
producir resultados variados para diseños 
con gran cantidad de texto e imágenes.
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Código icónico visual

Se refiere a la ventaja de presentar las ideas, pun-
tos de vista y solución de problemas por medio 
de modos de representación basados más en la 
significación gráfica que en la lingüística.

Los códigos icónicos se interpretan mediante la 
denotación y la connotación del mensaje emitido.

La denotación es lo que literalmente nos muestra 
la imagen, su primer nivel de lectura, lo que perci-
bimos de manera inmediata y objetiva.

La connotación es el nivel subjetivo de lectura de 
la imagen, diferente para cada espectador, de-
pendiendo de factores como su nivel cultural, su 
experiencia visual o la cultura a la cual pertenece.

Para esta pieza se generaron fotografías, con es-
tudiantes avanzados de la Escuela de Arte. Su fin 
es persuadir emocionalmente al grupo objetivo, 
para que los docentes transmitan esa motivación 
a sus estudiantes en el aprendizaje del lengua-
je musical.

Estas imágenes cumplen con dos funciones de 
comunicación visual:

Función expresiva o emotiva: Tiene como obje-
tivo transmitir emociones. Las imágenes utilizadas 
tienen una carga emocional expresada en pala-
bras de los propios alumnos de la Escuela de Arte, 
dando a conocer su motivación al interpretar su 
instrumento musical, así como sueños y anhelos.

Y función cognitiva, apelativa o exhortativa: 
Es aquella relacionada con la persuasión, cuyo 
objetivo es convencer. 

La mayoría de fotografías expuestas en el método, 
los estudiantes demuestran concentración en la 
lectura de partituras musicales al mismo tiempo 
que interpretan. Esto, según los maestros, es el 
nivel de aprendizaje óptimo que deben alcanzar 
sus alumnos.

Elementos dinámicos de la imagen

El encuadre: Es la selección de la realidad que 
queremos representar. El tipo de fotografía será 
de retrato. Para ello necesitaremos un formato 
vertical pues sugiere fuerza y firmeza, y es por 
excelencia el más apropiado para los retratos, bá-
sicamente por el hecho que las personas son más 
altas que anchas.

Planos: La importancia del plano radica en que 
actúa como elemento estructurador del mensaje 
que se pretende comunicar. Cada plano aporta 
significados descriptivos, narrativos y expresivos 
distintos.

Para el trabajo se utiliza el plano medio, porque 
queremos dar importancia a los aspectos emocio-
nales del sujeto. En esta ocasión cortamos a los 
personajes por encima de la cintura. El personaje 
ocupará la gran mayoría de la escena, siendo el 
punto de atención.

Ángulo: Es la posición relativa de la cámara con 
respecto al objeto a fotografiar. Esto puede ofrecer 
una fotografía con resultados diferentes, atractivos 
y que darán realce al sujeto.

Para el trabajo,se utiliza el ángulo contrapicado y 
es situando la cámara en una posición inferior al 
objeto a fotografiar. Este ángulo da sensación de 
superioridad y sobre todo, de una posición domi-
nante frente al observador.

Iluminación: La luz puede utilizarse de forma re-
alista o efectista. En el primer caso se trata de 
reproducir lo más fielmente posible la luz natural, 
mientras que en el segundo, se fuerzan los efec-
tos de la luz (contraluz, claroscuro, luz-sombra). 
Dependiendo cómo se ilumine un objeto o una 
persona, se le confieren diferentes significados 
tranquilidad, angustia,temor, anhelo, etc.

Utilizamos la iluminación estilo Rembrandt en el cual 
las luces y las sombras están perfectamente de-
finidas. Normalmente con gran parte del rostro en 
sombras, para destacar sólo al sujeto a fotografiar.
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Signos visuales

La línea.  Cuando el hombre fue capaz de hacer 
líneas a voluntad adquirió una habilidad valiosa. 
La utilización de la línea marcó el inicio de un de-
sarrollo ascendente que aún en nuestros días no 
ha terminado. La importancia de la línea es hoy 
tan grande que, prácticamente no podríamos vivir 
sin ellas.

La línea, es el elemento más simple de representa-
ción gráfica formada por la unión de varios puntos 
en sucesión. Representa la forma de expresión 
más sencilla y pura, pero también, la más dinámi-
ca y variada: define contornos, hace conexiones, 
separa o establece distancias. Sus principales 
propiedades son:

•	 Contiene gran expresividad gráfica y mu-
cha energía. 

•	 Casi siempre expresa dinamismo, movimiento 
y dirección. 

•	 Crea tensión en el espacio gráfico en que se 
encuentra. 

•	 Crea separación de espacios en el grafismo. 

•	 La repetición de líneas próximas genera pla-
nos y texturas.

Las líneas expresan sensaciones e ideas. Tienen 
su lenguaje. Por ejemplo, la línea recta tiene ca-
racterísticas de uniformidad y continuidad. 

Las líneas horizontales definen el camino hacia 
el punto más próximo y tiene un significado de 
vida, apoyo, seguridad, espiritualidad y equilibrio, 
además de asociarse a la distancia y al hori-
zonte lejano.

El uso de la línea en los pentagramas mu-
sicales. 

El pentagrama esta formado de 5 líneas horizonta-
les, equidistantes y cuatro espacios sobre el cual 
se asigna el nombre de las notas a las figuras 
musicales que allí se representan. Es decir, según 
el espacio o línea donde se encuentre una figura 
musical dentro del pentagrama, recibirá un nom-
bre u otro. Esta asignación de los nombres de las 
notas está en función de la clave que se utilice. O 
sea que la clave decide qué asignación tiene cada 
uno de los espacios y las líneas que lo demarcan.

Los pentagramas se destinan a la escritura de mú-
sica, es decir, para tener registro en un soporte 
escrito de las notas y los demás signos musicales 
necesarios para interpretar una melodía.6 

En el concepto creativo “El camino de un gran 
músico” utilizamos los pentagramas y las líneas 
horizontales como recurso icónico, asociado con 
un horizonte que  dirije al estudiante en el apren-
dizaje del lenguaje musical para un futuro exitoso.

Autorretrato (1632). Rembrandt Harmenszoon van Rijn (1606 – 
1669) fue un pintor y grabador holandés. La historia del arte le 
considera uno de los mayores maestros barrocos de la pintura 
y el grabado, siendo con seguridad el artista más importante 
de la historia de Holanda.    

Foto de Wikipedia.

6. Definición de pentagrama - Qué es, Significado y Concepto 
http://definicion.de/pentagrama/#ixzz2jPihz6CZ
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4
CAPÍTULO

Cronograma
de trabajo



Para la realización del Método básico de lectura rít-
mica y melódica, se hizo necesario hacer un crono-
grama de actividades con la información necesaria 
para efectuar controles en el proceso de gestión, 
ideación y materialización de dicha pieza gráfica.

Crear un cronograma permite organizar, monitorear y eje-
cutar estrategias de forma eficiente, y planificar de acuerdo 
a los recursos disponibles. Un cronograma establece las 
responsabilidades necesarias y fases de acción del proyec-
to y ayuda a controlar su progreso a lo largo del tiempo.
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01

02

03

04 06

0705

Del 19 al 23 de agosto

Segunda etapa de bocetaje. 
Asesoría y evaluación de pro-
puesta con los asesores del 
proyecto de la institución y de 
la universidad de San Carlos. 
Bocetaje y evaluación de alter-
nativas. (Sábado 24)

Del 12 al 16 de agosto

Se define el concepto creativo 
que se utilizará para el diseño 
del proyecto. Primera etapa de 
bocetaje y evaluación de alter-
nativas. (Sábado 17)

Del 5 al 9 de agosto

Inicio de la producción gráfica. 
Revisión, discusión y reflexión 
del ensayo sobre los contenidos 
teóricos del proyecto, así como 
de los conceptos, de la estrate-
gia y de la selección de piezas.
(sábado 10)

Del 1 al 2 de agosto

Recopilación de información para 
el proyecto.

Del 26 al 30 de agosto

Cambios y observaciones rea-
lizadas por los asesores del 
proyecto y de la universidad. 
Bocetaje y evaluación de alter-
nativas. (Sábado 31)

01

02

03

05

06

07
04

Del 9 al 13 de septiembre

Presentación con los asesores 
y validación con el grupo 
objetivo a quien se dirige el 
proyecto. Elaboración de 
dummies y artes finales para la 
reproducción. (Sábado 14)

Del 2 al 6 de septiembre

Tercera etapa de boce-
taje. Integración de las sugeren-
cias evidenciadas en el proceso 
de evaluación final. (Sábado 7).
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08

09

10

11

12

13

08

09

10 12

11 13Del 23 al 27 de 
septiembre

Presentación del proyecto a las 
autoridades de la institución y 
catedráticos asesores de la uni-
versidad. Entrega final de la re-
dacción del Informe del proyecto 
de graduación.(Sábado 28)

Del 16 al 20 de 
septiembre

Se trabajan los cambios y me-
joras al proyecto. Presenta-
ción de resultados al cliente. 
(Sábado 21)

Del 30 al 4 de octubre

Redacción del informe 
final. Revisión final del informe 
y entrega de observaciones a 
los estudiantes. Desarrollo de 
dummies finales. (Sábado 5)

Del 7 al 11 de octubre

Revisión y aprobación final 
de la redacción del proyecto 
de graduación por asesores. 
(Sábado 12)

Del 21 al 25 de octubre

Orientaciones finales para el 
examen privado. (Sábado 26)

Del 14 al 18 de octubre

Diagramación del infor-
me del proyecto. Entrega de In-
forme final. (Sábado 19)
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5
CAPÍTULO

Marco teórico



La Organización de las Naciones Unidas para las Artes, la Ciencia y la Cultura (Unesco) 
dicta: que el fomento a las artes es primordial en los países latinoamericanos para el fo-
mento de la paz y el entendimiento cultural entre los jóvenes.

Guatemala no es la excepción. Con altos índices de violencia y drogadicción, nuestro país 
necesita que el arte se promueva en cada rincón, para rescatar a nuestra juventud.

A continuación se hará un análisis de los factores que afectan las escuelas de arte y los 
beneficios que ésta conlleva. También se hace un análisis de porque la utilización de 
material impreso para la realización del proyecto y la metodología específica de diseño.

MÉTODOS SUZUKI 
PARA VIOLÍN

Estos métodos son utilizados, 
en la Escuela de Arte, para las 
clases de violín que van desde 
el nivel básico, medio , hasta el 
avanzado.

Foto Elaboración propia.
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Siendo el arte tan importante para el desarrollo 
cultural de cualquier región donde se respeta y 
favorece la creatividad propia del individuo y que 
despierta en él su propia interpretación del mun-
do que le rodea, generando sentimientos de éxito 
en su vida. ¿Por qué el gobierno guatemalteco 
no le da la importancia debida? ¿Por qué el arte 
sobrevive y no vive? a pesar de ser ignorada 
y menospreciada, el fomento a las artes es de 
gran importancia para este país, que cada vez es 
más violento.

Presupuestos limitados, poca inversión en la for-
mación artística, salarios mínimos, sin programas 
de capacitación a maestros, es un problema que 
aqueja las condiciones de enseñanza en estas 
instituciones artísticas alrededor del país, que 
están lejos de ser las apropiadas para crecer y 
desarrollarse. Durante 4 años la Escuela Municipal 
de Artes Integradas “Santiago de los Caballeros”, 
ha sido formadora de artistas de la región, tal es 
el caso de la marimba municipal, la orquestina 
y lo que fue en un tiempo el coro de la Escuela, 
que fue por muchos años solicitada por medios de 
comunicación nacionales y Centros Comerciales 
importantes en la ciudad capital.

Un estudio que efectuó el Ministerio de Cultura y 
deportes en el 2,006, para adquirir un préstamo 
del BID (Banco Interamericano de Desarrollo), en 
el que participaron padres, maestros y estudiantes 
de estas escuelas, determinó que existe poco apo-
yo de los padres para que sus hijos se dediquen al 
arte porque argumentan que “el arte no les da de 
comer”, y además, hay muchos niños que quieren 
ingresar, pero no pueden hacerlo debido a que 
las escuelas no tienen capacidad para recibirlos. 
Lamentablemente la Escuela Municipal de Artes 
de Antigua, no esta lejos de esta realidad, donde 
son pocos los instrumentos con los que cuentan 
y si se llena el cupo, se reciben estudiantes con 
la salvedad que lleven sus propios instrumentos.

¿Por qué es importante formarse 
una educación artística?

Son muchos los beneficios para la persona. El 
arte puede producir un sentimiento de realización 
y especialmente a aquellas que no han experi-
mentado un sentimiento de éxito en su vida. Zelis 

El arte de sobrevivir5.1
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y Lompart (2009) afirman que “el arte otorga a 
quien lo practica, la oportunidad de internarse a la 
aventura de poder hacer algo desde uno mismo, 
permitiendo al sujeto inventarse y desplegarse en 
su acto artístico”.

Quien hace arte, despierta la imaginación, cultiva 
la sensibilidad, el buen gusto, estimula el aprecio 
por las bellas artes y promueve actitudes positivas 
como la autoestima y satisfacción a través de la 
autorrealización.

Los beneficios de la música
En la tesis de la psicóloga CASTILLO, ELSYE 
(USAC 2,005), dice que “La música enriquece al 
ser humano por medio del sonido, del ritmo y de 
las virtudes propias de la melodía y la armonía, 
eleva el nivel cultural por la noble belleza que se 
desprende de las obras de arte, reconforta y ale-
gra el oyente, al ejecutante y al compositor. La 
música favorece el impulso de la vida interior y 
apela a las principales facultades humanas: la vo-
luntad, la sensibilidad, el amor, la inteligencia y la 
imaginación creadora.”

Toda persona es musical. El mundo es musical 
por naturaleza. La música es un lenguaje que 
posee componentes universales, que atraviesan 
todas las fronteras de edad, sexo, raza, religión 
y nacionalidad. Supera cualquier lenguaje habla-
do. La música se eleva por encima de todos los 
niveles de ingresos, clases sociales y educación. 
La música le habla a todo el mundo y a todas las 
especies. Las aves hacen música, las ballenas y 
delfines cantan sus nombres. La nave espacial 
Voyager llevaba a bordo noventa minutos de mú-
sica, con una selección de piezas de Bach, Bee-
thoven, rock, jazz y música folclórica de varios 
países, para disfrute y edificación de cualquier 
civilización extra-terrestre que la escuchara. La 
música ha sobrepasado los límites inimaginables 
para el goce de todo el universo.

La Escuela fomenta la formación musical académi-
ca a niños y jóvenes de la comunidad, desarrollan-
do en ellos su nivel mental, habilidades y aptitudes 
para adquirir conocimiento, memoria sensorial, 
afectiva e intelectual, facilidad de comprensión y 
aprendizaje, entre muchos otros beneficios.

Los docentes de este centro de estudios, manifiestan 
que han recibido buenas noticias de sus estudiantes 
en los colegios y escuelas donde estudian. Tienen 
una mejor comprensión de las materias, tal es el 
caso de matemáticas, facilidad de lectura, mayor 
capacidad de concentración y obtienen buenos re-
sultados en los exámenes académicos.

GRUPO MARIMBÍSTICO ESCUELA  
MUNICIPAL DE ARTE

Cada tarde, niños y jóvenes practican 
con el instrumento nacional, la 
marimba. Foto Elaboración propia.

55

E
sc

u
e

la
 M

u
n

ic
ip

a
l d

e
 A

rt
e

s 
In

te
g

ra
d

a
s



El apoyo al arte en Guatemala y 
el impacto positivo en los proble-
mas sociales.
Las escuelas de Arte, cumplen la importante 
función de desarrollar en la niñez y juventud, 
habilidades, destrezas, hábitos, actitudes, valo-
res e ideales que facilitan la integración con sus 
semejantes, aprendiendo a resolver con mayor 
facilidad sus problemas personales.

Para hablar de los beneficios en fomento de las 
artes en la comunidad, se menciona el caso de 
Medellín, Colombia. Con una población de más 
de dos millones de habitantes, es la segunda ciu-
dad más grande de Colombia después de Bogotá. 
A comienzos de los años ‘90, y a dos décadas 
de narcotráfico, el cartel de Medellín, dirigido por 
Pablo Escobar, pandillas locales y fuerzas para-
militares, terminó por paralizar la ciudadanía con 
una violencia extrema que alcanzó un índice de 
homicidios de 381 por cada 100.000 ciudadanos 
en 1991. Lejos de encontrar una solución viable, 
un movimiento dirigido por estudiantes y el apoyo 
de empresarios y organizaciones comunitarias, 
lograron gestionar nuevas reformas a la consti-
tución que marcaron un compromiso cívico que 
inició un período de reconstrucción en Colombia y 
terminó por reducir considerablemente la violencia y 
homicidios en lo que fue la década de 1990 y 2000. 
En el 2004, el candidato a la alcaldía Sergio Fajardo, 
líderes empresariales y organizaciones comunita-
rias bajo el nombre de “Compromiso Ciudadano”, 
fue electo alcalde. Fajardo, movilizó a la ciudadanía 
de Medellín a una plataforma de integración social e 
inversión en educación, cultura y las artes.

Con el apoyo de toda la población de Medellín, la 
administración de Fajardo incrementó en un 40% 
el gasto en educación a partir del presupuesto 
anual, hizo inversiones mayores en las artes y la 
cultura, proyectos de transporte en los suburbios 
urbanos y apoyo a las micro-empresas mediante 
préstamos. Gracias a esta respuesta visionaria, 
Medellín es hoy una ciudad transformada.

Este es tan solo un ejemplo, de como la inversión 
pública en la educación, arte y cultura es nece-
saria, para alcanzar cambios positivos, que los 
ciudadanos merecen. Un país culto, es un país 
libre de violencia.

La falta de presupuesto, es el problema más gra-
ve que enfrentan la mayoría de escuelas de Arte 
en nuestro país. “Se necesita de todo” indica la 
Directora de la Escuela Municipal de Arte San-
tiago de los Caballeros, Antigua Guatemala. Las 
escuelas de Arte, son el refugio de grandes ar-
tistas. Son las primeras a las que se les recorta 
presupuesto. Están en el último lugar de priorida-
des del gobierno. A los maestros y maestras no 
se les paga su salario a tiempo y los recursos con 
que trabajan, muchas veces sale de su bolsillo.

Vale la pena preguntarse ¿Porque no se le da 
importancia a estas instituciones? Sabemos, que 
invertir en el Arte y la educación, es formar una 
base sólida para enfrentar los graves problemas 
sociales y económicos que enfrenta un país. Se 
necesitan más hombres y mujeres de bien, para 
el rescate de valores cívicos y morales de nuestra 
Guatemala y Latinoamérica.
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Antes del libro manuscrito, no había otra forma en que pudiera 
conservarse y acumularse el saber de la memoria.

José Ortega y Gasset (2005) dice “El libro, al objetivar la memo-
ria, materializándola, la hace, en principio, ilimitada y pone los 
decires de los siglos a la disposición de todo el mundo”.

Estamos en el inicio de una faceta de lo impreso a lo electrónico. 
El electrónico aún conserva la mayor parte de las características 
de un libro impreso, pero presenta una variante: la interactividad 
que incluyen imágenes, sonido y vínculos con otros textos, es 
decir, multimedia.

El conocimiento impreso5.2

TIEMPO DE VIDA 
DE UN LIBRO

En la fotografía vemos 
constituciones de la Real 
Universidad de San Carlos 
de Guatemala que datan 
del año 1,686.

Fuente: Biblioteca 
Nacional de Guatemala.
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Al referirse a nuestra realidad, esta tendencia tec-
nológica aún no puede generalizarse, debido a 
muchos factores pero más en el sentido econó-
mico. Para un estudiante en la Escuela de Arte, 
hacer una consulta interactiva requiere de equipo 
computarizado, señal de Internet y cierto nivel de 
conocimiento para sacarle el mejor provecho. Sin 
embargo, no todos tienen acceso y el ingreso a la 
web depende del equipo que los padres de familia 
puedan brindarle a su hijo.

La razón por la cual un libro impreso es impor-
tante para la institución, es porque se necesitan 
pocos recursos para su consulta y porque debe 
reunir ciertos requisitos que la Escuela espera que 
cumpla: riqueza de contenido, diagramación y di-
seño, para una rápida absorción y aplicación de 
conocimiento eficaz.

Si se  dependiera de una lectura en una pantalla, 
como por ejemplo, la computadora de escritorio, 
puede resultar incómoda, sobre todo en textos 
que requieren más tiempo. Según la opinión de 
jóvenes estudiantes: leer en computadora cansa 
la vista, sobre todo si es por mucho tiempo. Aun-
que, otros soportes de lectura como los diferentes 
tipos de tabletas favorecen la lectura de un texto 
largo, pues su formato tiende a semejarse cada 
vez más al del libro.

Además no todo lo que está en Internet es infor-
mación confiable. El Decano de Servicios Bibliote-
carios en la Universidad de Winthrop en el estado 
de Carolina del Sur, Mark Y. dice: “Existe poco o 
nulo control de calidad en el contenido de muchas 
publicaciones en Internet y tampoco se espera que 
llegue a haberla”.

Un libro impreso, por tanto, debe seguir ciertos 
lineamientos de calidad y si se almacena correc-
tamente, puede durar por muchos años. Y será 
siempre una buena fuente de referencia para maes-

tros, padres de familia y estudiantes que necesiten 
intercambiar ideas, para su posterior análisis.

Para los docentes de la escuela será de gran utili-
dad por la estructura de las lecciones: es detallada 
y con muchas lecciones de repaso. La información 
de cada capítulo es presentada de manera sen-
cilla y cronológica, y con material de apoyo que 
refuerza los procedimientos de enseñanza que se 
usarán para cada lección.

La era digital
Aunque la nueva era digital amenaza al libro im-
preso un corto plazo de vida, los Ebooks no po-
seen las ventajas de un libro impreso, el que se 
puede manipular facilmente, llevarse de un sitio a 
otro y que además no gasta recursos energéticos, 
ni dispositivos electrónicos para su uso.

Sin embargo, no es la intención hacer a un lado 
los Ebook, como fuente fiable de consulta, y que 
en un futuro no lejano, tendrán el reconocimiento 
y libre acceso en cualquier rincón del planeta.

Al final de cuentas, según la bibliotecaria Hayes 
en un artículo publicado en el año 2,011 añade “no 
importa que método de lectura elija el estudian-
te, sea un libro impreso o un libro electrónico, lo 
importante es que los estudiantes disfruten de la 
lectura y analicen la información. Los estudiantes 
tendrán que aprender a evaluar, analizar y revisar 
la certeza de la información. Hoy en día, tienen 
que ser mejores lectores que antes”.

Por otra parte y siguiendo nuestra inclinación por 
los libros impresos, es necesario destacar la la-
bor del diseñador gráfico editorial de crear nuevas 
propuestas de calidad pedagógica, gráfica y de 
contenido, para que no desaparezca y que siga 
siendo accesible a todas las personas que acuden 
a la Escuela de Arte y población en general.
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Diseñar es un proceso repetitivo 
para alcanzar una meta deseada. 
Desde la definición del problema 
hasta la pieza final, es un proceso 
metodológico que lleva a generar 
ideas creativas funcionales, es de-
cir que cumplen de mejor manera 
los objetivos previamente estableci-
dos, y donde se toma nota acerca 
del proceso realizado y aprender de 
ello para mejorar cada vez.

El diseño editorial es un camaleón. 
Puede adaptarse a cualquier ciencia 
que disponga de elementos para su 
ejecución. Es claro que la música y 
el diseño son dos áreas distintas. Sin 
embargo el diseño editorial puede 
contribuir a que se logren los objeti-
vos icónico-visuales, de esta ciencia, 
que busca eficiencia y funcionalidad 
informativa.

Diseñar para la música5.3

DISEÑO EDITORIAL
APLICADO A LA MÚSICA

El diseño editorial puede 
contribuir a que se logren los 
objetivos icónico-visuales de 
esta ciencia. En la fotografía 
vemos una página diseñada 
para el método musical.

Foto Elaboración propia.
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Investigación y diagnóstico del 
problema.
En los primeros pasos de este largo proceso, se 
hizo una investigación acerca del diagnóstico de la 
problemática que enfrenta la Escuela Municipal de 
Arte. Se determinó que es necesario crear material 
educativo para alumnos de nivel inicial donde se 
les enseñe la importancia de conocer los concep-
tos y ejercicios básicos del lenguaje musical para 
el bien de su carrera como músico.

Se inicia la fase de investigación donde se revisa 
toda la información, acerca de los antecedentes de 
la institución, los objetivos, misión, visión valores, 
entrevista con los docentes, alumnos, identificar 
la problemática que tienen los alumnos al negar-
se a aprender los conceptos básicos del lenguaje 
musical, por considerarlo aburrido a sabiendas 
que es importante para ellos y las opiniones de los 
directivos del proyecto. Es un proceso donde se 
toman notas y analizan todos los datos obtenidos, 
producto de la observación y la convivencia con 
el grupo objetivo. Y como resultado de esa inves-
tigación se definió que la institución, no cuenta 
con materiales educativos que sistematizen los 
procesos de enseñanza para la formación de niños 
y jóvenes que por primera vez tienen contacto con 
la música.

La ideación.
Según Harris, Ambrose (2010) dice que es la fase 
en la que se identifican la motivación y necesi-
dades del usuario final, y se generan ideas para 
satisfacerlas.

En nuestro caso será que los docentes tengan un 
material que sea capaz de motivar al estudiante y 
sepa la importancia de aprender los fundamentos 
teóricos y prácticos de la música para una forma-
ción académica de excelencia.

Se entra, entonces, en un proceso de análisis, 
donde se concentran los esfuerzos para hallar 
algo distinto antes que copiar una obra que ya 
existe. En esta etapa ser creativo significa conocer 
los fundamentos del campo musical, por lo menos 
saber los conocimientos básicos antes de realizar 
algo realmente productivo. Esta tarea requiere de 
un elemento más: la pasión, el deseo de hacer 
algo por puro placer, con entusiasmo y emoción 
de sacar de nuestra mente los recursos creativos 
más profundos.

Generar ideas no es tarea fácil. Se debe ser ca-
paz de concentrar nuestra atención en el trabajo 
a realizar e ignorar cualquier elemento que nos 
distraiga. Se trata de combinar ideas, relacionar 
objetos, hacer variaciones, crear conexiones, ha-
cer metáforas, procesar cada técnica empleada 
y llegar a la “ajá” cuando hemos encontrado una 
solución creativa.

Creación del prototipo
Luego de esta etapa vendría lo que Harris, Am-
brose (2010) diría como la creación de prototipos, 
donde se llevan a cabo las ideas generadas, para 
que sean revisadas por especialistas, en este 
caso diseñadores editoriales, de comunicación y 
formación musical. Todo esto antes de presentarlo 
a nuestro grupo objetivo, es decir nuestro cliente.

Luego, de validar el documento ante especialis-
tas, se realiza el análisis de los resultados y se 
seleccionan  las ideas más factibles y que a nues-
tro criterio, tienen mayor incidencia en el material 
propuesto.

La implementación
Al final de todo este proceso, se llega a la im-
plementación, que es el desarrollo del material 
educativo, en su fase final, el que es presentan-
do al director y claustro de catedráticos para su 
aprobación.
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Retroalimentación
Cuando ya se dijo y se hizo todo de nuestra parte, llega 
finalmente el momento de hacer una retroalimentación 
de todo el proceso creativo, abriendo paso al análisis 
de las nuevas ideas encontradas en este largo camino, 
reflexionar y sentirse satisfechos del trabajo realizado.

Lo ideal será de hacer un feedback del público obje-
tivo, para determinar si la solución propuesta cumplió 
con los objetivos y establecer mejoras posteriores en 
proyectos futuros.

Como dijimos al principio, el diseño es un proceso 
repetitivo, donde con frecuencia implica revisar varias 
veces los pasos anteriores para trabajarlas de nuevo 
y mejorar, a medida que se avanza en el proyecto.

Desde el comienzo de un trabajo, existe la posibilidad 
de fracasar. Pero el coraje debe guiarnos a las ideas 
en acción. Si no estamos dispuestos a correr riesgos, 
nunca produciremos algo nuevo. Estar dispuestos a 
fracasar, nos da la libertad de explorar lo inexplorado.

Aprendemos y crecemos, sólo a través del fracaso y 
la experimentación.
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6
CAPÍTULO

Proceso de
producción gráfica

y validación



“Música es el sonido de la tierra y el cielo, de las mareas y las 
tempestades. Es el eco del tren en la distancia, las reverberacio-
nes de los martillazos del carpintero en acción. Desde el primer 
grito de vida hasta el último suspiro de la muerte, desde los lati-
dos del corazón hasta los vertiginosos vuelos de la imaginación. 
Estamos envueltos en el sonido y vibración en todo momento 
de nuestra vida.”  Don Campbell, El Efecto Mozart

“El camino de un gran Músico”, es el concepto crea-
tivo en el que gira todo el proceso de visualización y 
ejecución de la pieza gráfica. Los códigos tipográficos, 
cromáticos, sonoros, de formato, lingüísticos e icóni-
cos van en relación al mismo y es donde converge 
todo el proceso de análisis y diagnóstico de comuni-
cación visual hecho para la Escuela Municipal de Arte.
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El objetivo de este trabajo es realizar un aporte 
al desarrollo y funcionalidad de piezas editoriales 
mediante una metodología de evaluación que mida 
la calidad del Método básico de lectura rítmica 
y melódica, entregado a la Escuela Municipal de 
Artes integradas “Santiago de los Caballeros”, An-
tigua Guatemala.

En el proceso de realización y validación, se han 
incorporado nuevos criterios en la maquetación y 
contenido del libro, contribuyendo a su mejora en 
la funcionalidad, operación y contexto.

El objetivo general, es diseñar material educativo 
impreso, que contribuya a la lectura e interpreta-
ción musical.

Se logró obtener una medición de calidad gráfi-
ca, que no depende de subjetividades, sino que 
se base en beneficios mensurables en términos 
de diseño y contenido, que logran efectividad en 
aspectos para una pieza de calidad.

Se consideró indispensable evaluar la calidad del 
mismo, para analizar e interpretar si efectivamen-
te el problema que aborda el material editorial lo 
reduce o no, y en qué medida sirve de guía al 
maestro en la enseñanza musical.

Ante la pregunta del por qué se debe validar nues-
tro material gráfico es porque, en cualquier as-

Niveles de visualización6.1

pecto de la sociedad se debe respaldar de algún 
modo por una medición científica y analítica. Esto 
nos llevará a determinar que el resultado es co-
rrecto y funcional.

Además es obligación profesional del Diseñador 
demostrar, que el trabajo que se está haciendo, 
cumple con los requisitos necesarios y estable-
cer una evidencia documentada que garantice el 
material gráfico con atributos de calidad.

Procedimiento de validación
Durante todo el proceso de realización editorial, 
hubo una constante supervisión. En estas tres 
fases de validaciones, se convocó a maestros y 
profesionales en diseño gráfico, para analizar el 
diseño y contenido del material editorial. En este 
proceso, se presentaron las partes relevantes del 
Método básico de lectura rítmica y melódica, para 
que los profesionales dieran una opinión certera 
y neutral.

Se presentan a continuación las partes relevan-
tes del libro, principalmente la pieza final, resul-
tado de la tercera fase de validación, para luego 
presentar las demás (fase 1 y 2), y las conclusio-
nes obtenidas en todos los procesos.
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Portada (violinista)
Nivel de visualización 3

En esta serie de fotografías “El camino de un gran 
músico”, a cada estudiante se le explicó la inten-
ción de fotografiarlos y en la que debían realizar 
una interpretación real en su instrumento musical. 
Las siguientes imágenes demuestran la pericia de 
estos estudiantes que, además, son destacados 
en la Escuela de Arte.

La fotografía en blanco y negro realza la pericia de 
la estudiante en la lectura e interpretación musical. 
Su mensaje es simple y directo.

Logramos además, realizar un encuadre de plano 
medio corto, en un ángulo contra-picado muy sutil. 

Con este ángulo dotamos al objeto fotografiado de 
mayor importancia, superioridad, majestuosidad 
y, sobre todo, de una posición dominante frente 
al observador.

Para el título del libro, se utilizará una tipogra-
fía Serif denominada Elis, de contornos finos y 
gruesos, moderna, ya que va dirigido a jóvenes 
y adultos. Usamos la silueta de una Lira porque 
según los griegos, simboliza al Estado ciudadano, 
de la cultura y de la música. Y según la Biblia, en 
manos del Rey David, la lira evoca la unión con la 
divinidad y la religión.

Se logró un balance en la parte izquierda (la 
mano, por ejemplo) con el título del libro, por lo 
que logramos una agradable nivelación de ele-
mentos visuales.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 28 
mm, f/5.0 US, V/,1/160, ISO 100.

1.	 Flash principal , Canon 430EXII modo 
manual, 1/2 de poder, sombrilla con 
tela blanca.

2.	 Flash de perfilado Canon 430EX, modo 
manual, 1/16 de poder, sin modificador 
de luz

Fondo color negro.

1

2
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Nivel de visualización 2

Cómo se había previsto en la fase 1 
el título quedaría en la parte inferior 
izquierda. Sin embargo, al momen-
to del montaje se tomó el criterio de 
posicionar el título en la parte supe-
rior derecha.

Como se pudo observar en el nivel 3, 
se hizo la corrección en el título con 
una reducción en el texto “rítmica y 
melódica” separándole del borde del 
círculo. Todo el texto fue movilizado 
hacia el centro para mantener equi-
librio con la ilustración.

Nivel de visualización 1

De una serie de 3 bocetos, se elige 
ésta, porque desde su fase inicial, 
se quiere incluir una parte de la par-
titura que el músico lee, como parte 
del concepto que se está manejan-
do. El ángulo será contrapicado. Con 
este ángulo dotamos a la violinista 
en una posición dominante frente al 
observador.
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Créditos
Nivel de visualización 3

Se usó la retícula a 2 columnas para organizar 
textos e imágenes para lograr un equilibrio armó-
nico entre ellos.

El pensamiento de la alumna de la portada plasma 
un mensaje importante acerca de la importancia 
de saber leer partituras, de sus anhelos y dedica-
ción a su instrumento musical. El mensaje positivo 

que brinda, es muy importante para transmitirlo a 
los próximos alumnos de la Escuela de Arte en 
los próximos años.

Al final se utiliza los 3 logos de las instituciones 
que promovieron la gestión de este proyecto.

Se utiliza la fuente Arimo a 12 puntos, alineación 
a la izquierda y sin separación silábica pues la 
columna del texto es estrecha y provocaría sepa-
raciones de palabras repetitivamente.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 28 
mm, f/5.0 US, V/,1/160, ISO 100.

1.	 Flash principal , Canon 430EXII modo 
manual, 1/2 de poder, sombrilla con tela 
blanca.

2.	 Flash de perfilado Canon 430EX, modo 
manual, 1/16 de poder, sin modificador 
de luz

Fondo color negro.

1

2

67

E
sc

u
e

la
 M

u
n

ic
ip

a
l d

e
 A

rt
e

s 
In

te
g

ra
d

a
s



Nivel de visualización 2

En este apartado, se optó por agre-
gar un elemento más. El pensamien-
to de la alumna de la portada. En la 
fase 3, este apartado, se le ha re-
ducido el tamaño de la imagen en 
un 5% para equilibrar  la imagen en 
el encuadre.

Los elementos simétricos planteados 
en la fase 1, se diagramaron de tal 
forma que el texto y la imagen no se 
obstruyeran entre si.

Nivel de visualización 1

El contenido simétrico de esta prime-
ra propuesta, está a una columna, 
centrado, para presentarlo de ma-
nera organizada. Aunque este tipo 
de diagramación puede producir un 
diseño estático, en este caso, utiliza-
mos poco texto, por lo que lo hace 
agradable a la vista. Se utilizan las 
letras Elsie y Arimo un poco más pe-
queñas de lo usual, la amplitud de 
espacios en blanco es necesario 
para no recargar la vista.
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Portada interna
Nivel de visualización 3

Se hizo una combinación de colores contraste entre negro y rojo.

Una alineación derecha, aporta un fuerte direccionamiento de la vista que 
habitualmente lee de izquierda a derecha, rompiendo la hegemonía de una 
lectura normal.

Los elementos que colocamos en el título del libro son los datos de propiedad 
de la Escuela de Arte, la edición y la fecha de creación del libro. El diseño 
es minimalista.
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Nivel de visualización 2

En la segunda fase de visualización 
se colocaron los elementos en con-
traposición, sin embargo no existía 
una lógica en el orden expuesto, 
porque lo que en la tercera fase fue 
corregido.

Nivel de visualización 1

La idea principal fue minimizar los 
elementos que conforman la página. 
Y aprovechar trabajar en negativo, 
para destacar puntos estratégicos 
dentro de dicha página.
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Índice
Nivel de visualización 3

El índice esta estructurado para un rápido reco-
rrido visual, sin elementos distractores y con je-
rarquías tipográficas para separar cada módulo.

El título utiliza la letra Elsie a 37 puntos con un 
fondo de pentagrama para lograr la unidad visual 
del libro, luego cada capítulo tendrá la tipografía 
Elsie Regular a 17 puntos, para los subtítulos Ari-
mo Regular a 11 puntos y sub subtítulos Arimo 

en 9 puntos. Los números de página irán seguido 
de los subtemas. El fondo es blanco y los títulos y 
subtítulos se trabajarán a color azul,según paleta 
de colores vista en los códigos cromáticos.

Se trabajó a tres columnas y como se puede ob-
servar, los datos no saturan la página.

La jerarquización tipografíca fue muy importante 
para separar los capítulos, de los títulos y los sub-
títulos. Junto a ello, se ha hecho que los subtítulos 
usen un color negro al 60%, logrando así, una mejor 
visualización entre capítulos y títulos.
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Nivel de visualización 2

En la segunda fase, se utilizaron 
negritas para los subtítulos y regu-
lar para los números de página. Se 
utilizaron dos columnas para abarcar 
todo el contenido del libro.

Aún quedaría por definir la cantidad 
de información que llevará el libro, 
por lo que se tuvo que pensar en la 
inserción de una tercer columna.

Nivel de visualización 1

La visualización en este nivel, sugie-
re que el contenido sea en base a 
jerarquías tipográficas. El título en 
letra Elsie a 37 puntos, luego cada 
capítulo tiene la tipografía Elsie Re-
gular a 18 puntos, y el resto de infor-
mación Arimo Regular a 13 puntos. 
Los números de página van seguido 
de los subtemas. El fondo blanco y 
los tipos de letras a color negro 90%. 
Se deja un espacio estimable en la 
página, previendo el uso de dos 
columnas o más. En este nivel se 
pone en claro que la diagramación 
fuése simple, directa y de fácil reco-
rrido visual.
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Imagen 1 (clarinetista)
Nivel de visualización 3

Con el concepto “El camino de un gran Músico”, 
se tomó en cuenta a estudiantes destacados de 
la Escuela de Arte, para entender la importancia 
de leer rítmica y melódicamente para una buena 
interpretación.

 De una serie de 5 imágenes, cada una contiene un 
texto (encerrado en un círculo), donde el estudiante 
expone la importancia de estudiar, de lograr sueños 
y el gusto por su instrumento musical.

Se utiliza la letra Arimo a 11 puntos. Se ha des-
activado la opción de separación de palabras en 
cada imagen facilitando la lectura.

Se usó una iluminación a 45 grados encima del 
sujeto que le da realce y belleza. El encuadre uti-
lizado, es plano medio en ángulo levemente con-
trapicado, dotándolo de mayor importancia ante 
el observador.

Cada imagen irá anterior a las portadas internas 
para reforzar el concepto creativo que se maneja. 
En este caso, la imagen irá precediendo al capítulo 
de conceptos básicos.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 
56mm, f/5.0 US, V/,1/160, ISO 100.

1.	 Flash principal, Canon 430EXII, modo 
manual, 1/2 de poder, sombrilla con tela 
blanca.

2.	 Flash de perfilado, Canon 430EX, modo 
manual, 1/16 de poder, sin modificador 
de luz.

Fondo color negro.

1

2
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Fabiola Garcí
a –

 17
 a

ño
s –

 cl
ar

ine
tist

a.

Nivel de visualización 1

Este boceto muestra a la clarinetista 
leyendo su partitura e interpretando 
una melodía.

La fotografía es blanco y negro, án-
gulo picado y plano medio. El ángulo 
picado se realiza cuando hacemos 
la toma desde un ángulo más ele-
vado, desde una posición más alta 
que la del sujeto. Con dicha perspec-
tiva, logramos que el sujeto u objeto 
aparezca más pequeño, y por ende, 
disminuido.

El círculo de texto irá en la parte su-
perior derecha para un balance entre 
texto e imagen.

Nivel de visualización 2

En cada cuadro, se logró captar la 
concentración del estudiante al mo-
mento de interpretar su instrumento 
y leyendo su pieza musical.

Se cambió el ángulo por la razón de 
que se hicieron varias tomas para lo-
grar lo visualizado en la fase 1, con 
resultados poco atractivos, el sujeto 
no logró destacar en ángulo picado. 
Se utiliza fondo obscuro para realzar 
al sujeto principal.

El círculo de texto, se coloca en la 
parte inferior derecha para obtener 
un balance visual.
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Imagen 2 (pianista 1)
Nivel de visualización 3

Esta pieza debe cumplir con la unidad visual que 
se esta manejando y guiarse del concepto creati-
vo. Encabezará el tema de lecturas rítmicas.

En la fotografía, el pianista tiene un encuadre de 
plano medio, refiriendo la habilidad interpretativa 
y en ángulo levemente picado, a 3/4. Se utiliza 
la monocromía en blanco y negro como recurso 
artístico.

Tal como se había explicado en párrafos anterio-
res, en esta serie de fotografías todos leen su par-
titura musical al momento de interpretar su instru-
mento. Cada círculo de texto tendrá el nombre del 
artista, su edad y especialidad en su instrumento.

Se utiliza el blanco y negro como recurso artístico 
y una iluminación estilo Rembrandt, utilizando dos 
flashes sincronizados para lograr este resultado.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 28 
mm, f/5.0 US, V/,1/160, ISO 100.

1.	 Flash principal , Canon 430EXII modo 
manual, 1/2 de poder, sombrilla con tela 
blanca.

2.	 Flash de perfilado Canon 430EX, modo 
manual, 1/16 de poder, sin modificador 
de luz

Fondo color negro.

1
2
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Nivel de visualización 2

Esta serie de imágenes logran su 
objetivo de captar el momento de 
interpretación y lectura al unísono.

En nivel se mejoró el encuadre a un 
ángulo levemente picado, a 3/4 y 
captar la interpretación del alumno 
y sus manos sobre el teclado. Se lo-
gró realizar en plano medio y ángulo 
levemente picado. El pensamiento 
del alumno se había previsto de lado 
izquierdo, sin embargo, el encuadre 
permitió ubicarlo de lado derecho.

Ge
ra

rd
o 

Ru
iz 

– 1
9 años – pianista.

 
 

 
 

 
 

Nivel de visualización 1

Cada imagen tiene un pensamien-
to propio del estudiante, encerrado 
en un círculo de color que respon-
de a los códigos cromáticos antes 
expuestos. Se logra un orden visual 
que motiva al receptor a leer lo que 
el estudiante expresa.

Este boceto muestra un pianista 
leyendo música al mismo tiempo 
que interpreta, siguiendo el concep-
to creativo.

La fotografía fue prevista, desde un 
principio, en blanco y negro ángulo 
normal o a nivel, aunque en el pro-
ceso tuvo algunos cambios de en-
cuadre y ángulo.
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Imagen 3 (guitarrista)

Nivel de visualización 3

La guitarra es otro de los instrumentos que la Es-
cuela de Arte enseña. Los elementos tipográficos 
se colocaron en el extremo superior derecho. El 
encuadre es plano medio y contrapicado, desta-
cando su habilidad interpretativa. Por su posición 
en la silla, el encuadre bajó un poco más de la 
cintura. Esta imagen precederá al tema de lecturas 
melódicas.

Entre los elementos visuales que se utilizaron en 
la composición esta la partitura, el instrumento y 
el intérprete, los cuales están presentes en todas 
las imágenes.

La iluminación se hizo al estilo Rembrandt. Este, 
es muy utilizado en retrato y sus características 
de iluminación tiene las luces y las sombras per-
fectamente definidas, con gran parte del rostro en 
sombras. Estilo propio del pintor Rembrandt en 
siglo XVII y muy utilizado en la actualidad.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 75mm, 
f/5.0 US, V/,1/160, ISO 100.

1.	 Flash principal , Canon 430EXII modo 
manual, 1/2 de poder, sombrilla con tela 
blanca.

2.	 Flash de perfilado Canon 430EX, modo 
manual, 1/16 de poder, sin modificador 
de luz

Fondo color negro.

1
2
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H
ug

o 
Ru

an
o –

 12
 años – guitarrista.

 
 

 

 
 

Nivel de visualización 1

En esta fase, se visualizó la foto-
grafía de un músico joven interpre-
tando una melodía que debía incluir 
elementos importantes en la com-
posición y realze de la composición. 
El ángulo se definió, en un principio 
contrapicado y en plano medio, el 
que tuvo cambios en la fase 2.

La iluminación, se pensó un tanto en 
contraluz, destacando al intérprete.

Nivel de visualización 2

De una serie de fotografías tomadas 
al guitarrista, se eligió esta fotogra-
fía, porque cumple los objetivos de 
la fase 1 y con algunas mejoras. El 
ángulo fue contrapicado, a 3/4, pla-
no americano. La iluminación esta a 
45 grados arriba del sujeto con un 
perfilado en la parte de atrás para 
separarlo del fondo negro.

Se logró que el estudiante refle-
jara una interpretación real en su 
instrumento.
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Imagen 4 (marimbistas)

Nivel de visualización 3

La marimba es el más importante instrumento 
musical de la Escuela de Arte y cuando se toca 
correctamente produce un sonido agradable al 
oído. Se decidió ubicar a la marimba en el capítu-
lo de Melodías.

Se utilizará una composición de conjunto, es decir 
todos los intérpretes realizarán la misma acción.

Ángulo normal. La fotografía es un plano general, 
es decir que visualizamos completamente a nues-
tro marimbistas y se abarca todo los elementos de 
la escena, es decir, que aparece todo el cuerpo de 
pies a cabeza.

En la iluminación se utilizaron dos flashes, cuya 
luz principal esta del lado derecho del fotógrafo 
y una luz de perfilado ubicado de lado izquierdo.

El texto encerrado en un círculo amarillo, lo ubica-
mos en la parte inferior derecha y no obstruye los 
elementos importantes de la fotografía.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 60 
mm, f/5.0 US, V/,1/160, ISO 400.

1.	 Flash principal , Canon 430EXII modo 
manual, 1/1 de poder, sombrilla con 
tela blanca.

2.	 Flash de perfilado Canon 430EX, modo 
manual, 1/4 de poder, sin modificador 
de luz.

Fondo neutro.

1
2
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Mar
vin

 R
os

al
es

 – 
M

ari
mbista y maestro de m

úsica.
 

 

 

 
 

 

Nivel de visualización 2

En esta fase, logramos una imagen 
de conjunto, en el que los interpre-
tes denotan dominio interpretativo. 
El círculo de texto fue ubicado al fi-
nal en la parte inferior derecha para 
no obstruir el recorrido visual de 
la imagen.

Se eligió el plano general por la ra-
zón de dar a conocer a los niños de 
la Escuela de Arte, que están en un 
nivel avanzado.

Nivel de visualización 1

Se eligió la opción en esta fase, por 
ser una composición de conjunto, 
como lo es la marimba. Se pensó 
usar una combinación tipográfica 
informal para dar una personalidad 
propia al mensaje, sin embargo, se 
cambió en las siguientes fases con 
todas las imágenes antes expuestas.

La iluminación es lateral a 3/4, 
plano medio, ángulo levemente 
contrapicado.
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Imagen 5 (pianista 2)

Nivel de visualización 3

Se hizo un espacio para los estudiantes más pequeños de la escuela de Arte. 
De esta forma reflejamos el nivel académico de los niños menores de 6 años 
y la metodología especial que los maestros tienen para ellos.

El ángulo es a nivel normal, plano medio corto, iluminación Rembrandt con 
perfilado en la parte de atrás del sujeto para separarlo del fondo. Se utilizó 
una composición de regla de los tercios, donde las manos del pianista están 
justamente en la la línea de intersección. Será utilizado para la información 
del prontuario musical.

CONFIGURACIÓN DE ILUMINACIÓN
Y DE CÁMARA DIGITAL

Cámara Canon EOS T2i, EF28-135mm a 28 
mm, f/5.0 US, V/,1/160, ISO 100.

1.	 Flash principal , Canon 430EXII modo 
manual, 1/2 de poder, sombrilla con tela 
blanca.

2.	 Flash de perfilado Canon 430EX, modo 
manual, 1/16 de poder, sin modificador 
de luz

Fondo color negro.

1

2
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Nivel de visualización 2

De fase 1 a 2, hubieron cambios que 
es necesario mencionar.

La dirección del pianista va hacia el 
lado izquierdo, debido a que en la 
primera visualización podría afectar 
el espacio del lomo, lo que le quitaría 
protagonismo al cuadro.

Se utilizó una iluminación a 70 gra-
dos por encima del sujeto y un perfi-
lado para separarlo del fondo.

El texto está sin guiones de separa-
ción silábica para una fácil lectura.

Nivel de visualización 1

En esta fase se pensó en un niño 
interpretando una obra musical. En 
una iluminación estilo Rembrandt, 
posición del sujeto a 3/4, ángulo nor-
mal, composición de regla de tercios. 
Se tuvo la posibilidad de no obtener 
los resultados deseados, por el he-
cho que los niños son impredecibles.

El círculo de texto fue colocado en 
la parte superior derecha, que pos-
teriormente se cambiaría para dar 
mayor énfasis a la escena.

Ca
rlo

s A
ya

la
 –

 4
 a

ño
s –

 pi
anista

.
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Portadillas

Nivel de visualización 3

Las portadillas y su importancia de dar inicio a 
cada tema, hace que el diseño de cada uno de 
ellas, tenga un diseño sobrio y minimalista. Cada 
apartado usa un color diferente, según la paleta 
que se escogió para realizar este proyecto. Utili-
zando el recurso del contraste, logramos un im-
pacto visual a cada apartado, lo que genera cu-
riosidad en el lector.

Se trabajó mediante pesos visuales. La letra A es 
denominada Tipometry, estilizada, muy moderna. 
La utilizaremos únicamente para identificar cada 
portadilla.

Se puede observar, que cada portadilla tiene un 
cambio significativo en cada título. El texto se en-
cerró en cada círculo. Anteriormente el texto se 
salía de dicha figura geométrica con una parte, del 
texto en positivo y otro en negativo. Sin embargo, 
se constató que había un bloqueo en la lectura. 
Ahora, dichos textos, han quedado dentro de cada 
círculo y este cambio la hizo más atractiva y fluida.

Dentro de las observaciones en la última valida-
ción, se decidió cambiar el nombre del apartado 
E. Los docentes concluyeron en darle el nom-
bre de “Prontuario musical”, por el contenido de 
este capítulo.

Elsie 110 puntos

Elsie 70 puntos
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Nivel de visualización 2

Vemos que el título se encierra en 
un círculo, por ejemplo este será 
de color celeste el fondo. El círculo 
quedará de color beige claro y las 
letras celestes. Nivelamos los pesos 
y queda una composición sobria y 
bastante agradable a la vista.

El elemento de más peso, es con-
trarrestado por la letra capitular, ubi-
cada en la parte superior izquierda. 
Dicha capitular, la trabajaremos so-
bre un fondo de color con opacidad 
para no destacarle demasiado ante 
el título del apartado. La tipografía 
de los títulos está a 54 y 93 puntos 
dependiendo la longitud del texto.

Nivel de visualización 1

Se eligió trabajar esta idea por su 
tendencia minimalista. La diagra-
mación es simple con un recorrido 
visual óptimo. La simpleza y su jus-
tificación hacia la derecha, hace que 
cada apartado destaque.

La letra A es denominada Tipome-
try, estilizada, muy moderna, la uti-
lizamos únicamente para identificar 
cada portadilla.

La tipografía Elsie para los títulos, se 
pensó trabajarlo entre 40 a 95 pun-
tos, pero todo dependía de la longi-
tud del texto.
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Páginas internas

Nivel de visualización 3

Se usó una retícula dividida en 6 columnas y 5 filas, se 
cuenta con una innumerable versatilidad y dinamismo para 
trabajar a los cuadros de texto y tablas.

Se puede ver que los números de página están más in-
tegrados, y el uso de color ayuda a dirigir la mirada, muy 
importante en el recorrido visual. La tipografía combina-
da con Elsie y Arimo, produce un contraste tipográfico y 
legibilidad.

Arimo 9 puntos, negro 60%

Arimo 13 puntos, negro 90%

Arimo 12 puntos, negro 90%

Elsie 22 puntos, negro 90%

Elsie 37 puntos, negro 90%
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Al principio, el cuerpo de texto se utilizó el tipo de letra, Arimo 13 puntos, luego 
se decidió utilizarlo a 12 puntos por razones de ingresar más contenido en cada 
página. Se hicieron pruebas impresas y se constató que la diferencia de un pun-
to, es imperceptible. Se hace un espaciado entre líneas de 14 puntos, haciendo 
más fluida la lectura.

Se evita la utilización de negro sólido a 100% en el tipo de letra. Desde un principio, 
se planteó que el texto fuera más liviano. Se utilizó un color en negro sólido a 90%, 
logrando un cuerpo de texto agradable a la vista.

Además, en algunas páginas, se han introducido cuadros de color con opacidad 
de 30% y que exista dinamismo, evitando la monotonía.

Arimo 8 puntos black 90%

Color naranja, opacidad 30%
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Distribución de lecciones rítmicas y 
melódicas: La retícula para estos ejerci-
cios fue definido en este nivel, con lineas 
horizontales con un centímetro de sepa-
ración. La distancia entre un ejercicio y 
otro servirán para que el maestro o estu-
diante pueda hacer cualquier anotación 
necesaria.

Se calcula que la hoja debe tener un 
promedio de 9 líneas de ejercicios para 
que el estudiante lea con comodidad sin 
perderse en la lectura, por lo que se ha 
tomado en consideración desde el mo-
mento de la maquetación.
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Tablas: Las tablas se componen de filas y columnas y la unión de 
ellas, forman celdas que se pueden rellenar con texto y gráficos. Las 
tablas se utilizan a menudo para organizar y presentar información. 
Sin embargo, tienen la desventaja de pausar la lectura. En este tipo 
de diagramación eliminamos las lineas divisorias y se rellenó con 
color algunas celdas, para que el receptor no pierda la secuencia 
de lo que lee. Se utilizaron colores puros de la paleta electa para 
cada grupo, logrando una diagramación atractiva al lector.

Símbolo musical

Nombre

Descripción
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Nivel de visualización 2

Se utilizó una retícula dividida en 6 co-
lumnas y 5 filas.

En este nivel, los números de página 
están más integrados, el uso de color 
ayuda a dirigir la mirada, muy importante 
en el recorrido visual.

La tipografía combinada con Elsie y Ari-
mo, produce un contraste bien logrado 
y legible.

La parte de las tablaturas para los ejerci-
cios rítmicos y melódicos tienen un espa-
cio prudente entre uno y otro para evitar 
que al momento de la lectura se confun-
dan de ejercicio. Este problema pasa fre-
cuentemente en las clases, debido a que 
libros de otros autores, diagraman más 
líneas de ejercicios en una hoja.

Arimo 13 pts.

Elsie 37 pts.

Elsie 22 pts.
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Nivel de visualización 1

Aquí se prueban los distintos elementos que se utilizarán en la diagramación. 
Se utilizan símbolos musicales en las cabeceras repetitivas, con alineación 
vertical, que no afecta el recorrido visual.

Se usó para los titulares la tipografía Elsie a 37 puntos.

A la par habrá un círculo para los subtemas. Además usamos líneas de pen-
tagrama en los titulares para seguir con el concepto creativo.

Las definiciones que se desea resaltar estarán dentro de un cuadro con forma 
de etiqueta, para guiar al docente. Este texto , se pensó usarlo con Arimo 
Bold a 14 puntos. Los demás textos informativos utilizarían Arimo Regular a 
13 puntos con una separación de interlineado de 15 puntos, para no saturar 
la lectura.

La diagramación cuenta con espacios en blancos suficientes para no saturar 
la página.
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Contraportada
Nivel de visualización 3

La contraportada muestra la fachada de la Escuela Municipal de 
Arte. Se utiliza el círculo de texto para hacer una breve descrip-
ción de los objetivos de la institución. Abajo se colocó los logos 
institucionales de la Escuela de Diseño, Universidad de San 
Carlos de Guatemala, Municipalidad de Antigua y un espacio 
para un posible patrocinador en la impresión de este material.

91

E
sc

u
e

la
 M

u
n

ic
ip

a
l d

e
 A

rt
e

s 
In

te
g

ra
d

a
s



Nivel de visualización 1

Como parte de la divulgación de este 
centro de estudio, se colocará la fo-
tografía de la fachada. En la parte 
inferior irá el nombre de la institu-
ción, los logotipos de los posible pa-
trocinadores y un espacio para que 
sea colocado un código de inventa-
rio interno.

Nivel de visualización 2

Se logró materializar la fotografía 
de la fachada con una serie de 10 
fotografías unidas con Adobe Pho-
toshop. El texto encerrado en un 
círculo, no tiene separación silábica 
que facilita la lectura.
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Nivel de visualización 2

En el lomo utilizamos los ele-
mentos visualmente previstos, 
con jerarquía de letras y con-
traste de color.

Necesitamos destacar el título y 
guardar una línea gráfica clara. 
Jerarquizar la información para 
una rápida identificación.
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Lomo
Nivel de visualización 3

En esta sección se imprimen, 
el nombre del autor y título 
de la obra.

El libro tiene 124 páginas, por lo 
tanto se hace el lomo a la medi-
da de 0.8 centímetros de ancho 
(más delgado de lo previsto). Da 
lugar a colocar el título del libro 
con la letra Elsie a 19 puntos, 
el nombre de la escuela y una 
parte del círculo donde se pue-
de observar la ilustración de la 
lira, que utilizamos como ícono 
en la portada principal e interna.

Nivel de visualización 1

Con la tipografía Elsie, se qui-
so destacar el título. El punto al 
inicio del lomo se utilizaría para 
destacar la edición. De fondo, 
líneas de pentagrama para se-
guir con la línea gráfica. En el 
extremo derecho, pondremos 
el logo de la Municipalidad de 
Antigua Guatemala.
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Empaque
El empaque aporta valor agregado al producto ya 
sea en funciones de utilidad y seguridad.

Para este proyecto se necesita un empaque ade-
cuado que garantice que el dispositivo Usb no se 
dañe, esté libre de polvo y de cualquier residuo 
que ponga en peligro la información ahí conteni-
da. Este empaque es de material plástico. En la 

parte de abajo tiene una esponja que evita gol-
pes bruscos al dispositivo, y por su tamaño pue-
de ser guardado en cualquier lugar que esté libre 
de humedad.

La etiqueta contiene la información acerca del for-
mato en que fue entregado e información acerca 
del aporte que hizo la Escuela de Diseño Gráfico 
a entidades con proyección social. En el texto uti-
lizamos la tipografía Arimo a 7 puntos.
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Ante la pregunta del por qué se debe validar el 
material gráfico es porque, en cualquier aspecto 
de la sociedad se debe respaldar de algún modo 
por una medición científica y analítica. 

Además, es obligación profesional del diseñador 
gráfico (y de cualquier otra especialidad), porque 
la institución en la que se trabaja, necesita confiar 
en el trabajo que se está realizando.

Por ello, es necesario establecer una evidencia 
documentada que provea un alto grado de garan-
tía de que nuestro material gráfico cumple con 
sus especificaciones predeterminadas y atributos 
de calidad.

Por consiguiente, se aspira a obtener una medi-
ción de calidad editorial y de contenido que no 
dependa de subjetividades, sino que se base en 
los conocimientos adquiridos por el diseñador edi-
torial, la experiencia de docentes y profesionales 
en diseño y comunicación visual que intervinieron 
en el proceso de desarrollo del libro y dieron su 
opinión al respecto.

De esta cuenta, se han incorporado nuevos crite-
rios en la maquetación y contenido del libro, con-
tribuyendo a su mejora en los niveles funcional, 
operativo, contextual, como guía eficaz para el 
maestro, así como para sus futuros estudiantes.

A continuación se muestran los instrumentos 
utilizados en la recopilación de información, en 
las tres etapas de validación y sus respectivas 
conclusiones.

MATERIAL IMPRESO

Fue necesario imprimir el libro para que los profesionales 
en el ramo, tuvieran un contacto directo con el producto 
final y así lograr opiniones más certeras.

Validaciones6.2

“La validación en un proceso, 
establece evidencia documen-
tada que proporciona un alto 
grado de seguridad de que un 
proceso específico, consisten-
temente produce un producto 
que cumple las especificaciones 
y características de calidad pre-
determinados”.
U.S. Food and Drug Administration (FDA)
http://www.fda.gov/
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o Validación fase 3
Grupo objetivo (maestros 20 a 35 
años de edad)

Se convocó a los maestros a una reunión, 
previa cita, para la visualización y análisis 
del contenido del material editorial. Se im-
primió el material educativo, para que el 
grupo objetivo tuviera contacto real con el 
producto final.

Se preparó una presentación, que fue vi-
sualizado en un proyector de imágenes, 
para que los docentes analizaran el 90% 
del contenido terminado y lograr una vali-
dación lo más crítica posible.

Instrumento

Encuesta. Wikipedia dice: una encues-
ta es un estudio observacional en el cual 
el investigador busca recaudar datos por 
medio de un cuestionario pre diseñado, 
y no modificar el entorno ni controlar el 
proceso que está en observación (como 

sí lo hace en un experimento). Los datos 
se obtienen a partir de realizar un conjun-
to de preguntas normalizadas dirigidas a 
una muestra representativa o al conjunto 
total de la población estadística en estudio, 
formada a menudo por personas, empre-
sas o entes institucionales, con el fin de 
conocer estados de opinión, característi-
cas o hechos específicos. El investigador 
debe seleccionar las preguntas más con-
venientes, de acuerdo con la naturaleza de 
la investigación.

Se obtuvo la información de 3 docentes 
de la Escuela Municipal de Arte, quienes 
tuvieron acceso al material impreso con 
las partes relevantes del libro y además 
visualización, mediante una cañonera o 
proyector, de todas las páginas del libro 
(90%) terminado. Antes de empezar, se 
hace una breve reseña acerca del objetivo 
de conocer su opinión en cuanto a conteni-
do y funcionalidad del mismo y del que se 
obtuvieron los siguientes resultados.

ENCUESTA

Maestros de música 
de la Escuela de 
Arte, analizan las 
preguntas y dan su 
punto de vista.
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¿Para qué le puede 
servir el material que 
acaba de ver?

¿Considera que los colo-
res utilizados puede ser 
una ayuda al lector?

¿Por qué considera usted 
que se utilizaron este 
tipo de fotografías en 
la propuesta que se le 
acaba de presentar?

Los 3 docentes reconocen la 
importancia del material de apo-
yo como una herramienta im-
portante para que el estudiante 
aprenda los conocimientos bá-
sicos del lenguaje musical, la 
lectura rítmica y melódica.

Se reconoce el color como 
atractivo visual en el libro. Se-
gún sus opiniones son llamati-
vos y agradables a la vista.

Los docentes reconocen que 
las fotografías representan los 
instrumentos a los que están 
enfocados para enseñar solfeo 
el próximo año. Además, se 
hace énfasis, que son estudian-
tes ejemplares y perseverantes.

¿Qué se pretende con 
este libro?

¿Hay alguna parte 
que le fue difícil de 
comprender?

¿Considera que esta 
información es útil 
para usted?

Los docentes indican que con 
este material lograrán que el 
alumno aprenda rápida y efi-
cazmente una adecuada lec-
tura musical.

Del 90% del contenido presen-
tado ante los maestros, ningu-
no tuvo alguna objeción de que 
uno de los temas haya causa-
do confusión o que dificulte su 
labor de enseñanza.

Ellos indican, que si tienen in-
formación detallada, sencilla 
y que les ayudará a tener un 
orden en la información para 
transmitirles a sus estudiantes.

¿Qué parte de la pro-
puesta recuerda más 
y por qué?

¿Hay algo que consi-
dere que debe elimi-
narse o mejorar?

Comentarios

Dos de ellos se enfocan en 
la primera parte del libro, que 
corresponde a los conceptos 
básicos. Uno de ellos se fija 
en los ejercicios rítmicos, ya 
que observa que hay facilidad 
de lectura.

Hubo una confusión entre no-
tas y figuras musicales, por lo 
que eso se ha corregido. Se 
piden más melodías básicas y 
ordenar de mejor manera los 
ejercicios rítmicos y melódicos, 
esto es en cuanto a nivel de 
dificultad.

En los comentarios, uno de 
ellos expuso la necesidad de 
dibujos animados para los es-
tudiantes más pequeños. Los 
otros dos maestros expusieron 
que el contenido tenía lo básico 
y que se podría adaptar a los 
más pequeños.
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El instrumento utilizado en la validación de 
este trabajo, resultó útil en la recopilación de 
información confiable. Como se había men-
cionado, el principal objetivo de la validación 
fue asegurar que nuestro material editorial 
tuviera calidad y sobretodo funcionalidad 
para la enseñanza.

Los cambios propuestos por los docentes 
fueron, en su mayoría, de contenido. Sin 
embargo, hubieron observaciones las cua-
les se toman en cuenta para mejorar el nivel 
visual de cada pieza. Todas las observa-
ciones se consideran por igual, ya que se 
considera que son igualmente importantes 
y eso ayuda a que todo el diseño en general 
tenga armonía y equilibrio.

Entre las características mejor catalogadas, 
fue la utilización de color en los textos, ha-
ciendo agradable la lectura, al igual el uso 
de imágenes para apoyar la necesidad de 
promover la adecuada lectura musical y un 
buen desempeño interpretativo.

La observación también fue parte impor-
tante en este análisis. Al evaluar la eficacia 
del material se pudo observar la curiosidad 
de los maestros por ver los temas que se 
expusieron en el libro. Se constató el interés 
en la revisión, y de ello se obtuvieron opi-
niones puntuales que ayudaron a optimizar 
el contenido del libro.

Los docentes revisaron cada página y die-
ron sus opiniones de aprobación en un 
90%. Se hicieron cambios sustanciales en 
cuanto al contenido, por ejemplo, ordena-
miento de ejercicios rítmicos y melódicos 
para llevar al estudiante al aprendizaje de 
manera gradual.

Según la encuestas, los docentes de la 
institución están satisfechos con el mate-
rial editorial realizado, siendo para ellos un 
material fácil de entender, con ejemplos cla-
ros y riqueza de contenido.

Por último diremos, que el resultado obtenido 
en este trabajo, afirma que el material que 
entregamos es funcional para la enseñanza.C
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Validación fase 2
Grupo objetivo (maestros 20 a 35 años de edad)

En esta segunda fase de validación se obtuvieron 
opiniones de dos profesionales en el ramo musi-
cal y de diseño y comunicación. Uno de ellos es 
un maestro de música con 16 años de experien-
cia vigente y 27 años como músico marcial en la 
ciudad de Guatemala. La siguiente profesional 
es Licenciada en Comunicación y Diseño de la 
Universidad Galileo, con maestría en Mercadeo 
Estratégico.

Para validar este proyecto se pretende que los 
profesionales lean el contenido y analicen su 
grado de funcionalidad editorial y de conteni-
do teórico.

Técnicas de validación

Las técnicas de validación utilizadas para este 
proyecto son las siguientes: Entrevista y encuesta.

Entrevista: Según Wikipedia una entrevista es un 
diálogo entablado entre dos, tres o más personas: 
El entrevistador o entrevistadores que interrogan 
y el/los entrevistados que contestan. Se trata de 
una técnica o instrumento empleado para diver-
sos motivos, investigación, medicina, selección 
de personal. Una entrevista no es casual sino que 
es un diálogo interesado, con un acuerdo previo y 
unos intereses y expectativas por ambas partes.

C
on

 e
sp

ec
ia

li
st

as

DOCENTE DE FORMACIÓN MUSICAL
En la foto, el epesista muestra las partes importantes del libro al docente. 
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Entrevista al músico docente
En este caso, se empleó la entrevista para el 
maestro de formación musical, debido a la com-
plejidad del tema y porque además no es un área 
al cual nos dedicamos. Se tomó en cuenta la fun-
cionalidad y riqueza del contenido del libro y su 
impacto en relación al orden en que están distri-
buidos los temas y su aplicación en la enseñanza 
en el nivel básico.

Estos fueron sus comentarios.

¿Considera este libro, como una guía para us-
ted si lo tuviera que enseñar a sus alumnos?

El método es un maestro. Claro este método me 
servirá para ampliar mis explicaciones. Sirve pues, 
como guía. A partir de estos temas yo voy am-
pliando la información dependiendo de mi grupo 
de alumnos que tenga a cargo.

Claro no me baso sólo con lo que dice el libro. Me 
gusta ampliar, porque es función de un maestro.

¿Cómo ve la estructura de los temas tratados 
en este método?

Pienso que el orden como está estructurado el mé-
todo está bien. Claro, regularmente uno empieza 
enseñando el pentagrama y las notas musicales. 
Pero eso, depende, como le decía, del maestro y 
su modo de como puede ir mezclando todos estos 
conceptos para que el alumno vaya comprendien-
do lo básico del lenguaje musical.

¿Cree que este material es apto para un alumno 
principiante?

Si, cuando uno trabaja nivel básico, tiene que com-
prender que no todos los alumnos tienen el mis-
mo nivel de aprendizaje y es función del maestro 
adaptarse y seguir con el programa de estudios. 
Me parece funcional y creo que es interés del 

alumno y maestro en que se puedan asimilar bien 
estos conceptos.

¿Cree usted que el libro, es funcional para la 
enseñanza?

Si, el libro, como va, me gusta. No esta muy gran-
de, como otros métodos de enseñanza. En este 
libro vamos, como decir, “a pasos largos”, es nues-
tro deber como maestros ir más despacio, a pasos 
pequeños, pero eso ya le corresponde al maestro. 
Es nuestro deber. Es una buena base.

¿Las tablas utilizadas y uso de colores son 
adecuados para el libro?

Si, lo veo bien. Ayuda a mejorar la comprensión 
de los temas.

¿Tiene alguna observación acerca de alguno 
de los puntos aquí tratados?

En cuanto a la parte rítmica, cada maestro tiene 
un método específico de enseñar a sus alumnos 
acerca de medir bien los tiempos de cada nota. 
Me parece bien que deje un espacio para que el 
maestro y alumnos trabajen los ritmos.

En la parte melódica me gustaría ver más orden 
en los ejercicios, cuando usas sostenidos y bemo-
les. Existen infinidad de ejercicios para esta parte, 
sería bueno clasificar los que vayamos a utilizar 
a nivel básico.

Encuesta a la profesional en Diseño.
La encuesta fue enviada vía correo electrónico 
y analizada, para dar un soporte real al trabajo 
realizado. Las preguntas toman en cuenta varios 
aspectos sobre color, tipografía, uso de espacio, 
retículas y un enfoque hacia el lado de efectividad 
comunicacional. Estos fueron los resultados.

Conclusiones fase 2
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A partir de las observaciones y sugerencias hechas por los dos profesionales, 
indican que tenemos un material educativo eficaz, funcional, con riqueza en 
contenido de información y calidad editorial. Tanto el maestro de formación 
musical como la Licda. en Diseño y Comunicación, hicieron correcciones en 
cuanto a contenido y orden de información, lo que nos indica que podemos 
seguir con el proceso tomando en cuenta dichas observaciones.

1.	 ¿Considera que existe fluidez visual en las piezas presentadas?

2.	 ¿Existe una adecuada jerarquía tipográfica?

3.	 ¿Cree usted que el contenido motiva la lectura y el aprendizaje 
en el estudiante?

4.	 ¿El concepto creativo “El camino de un gran músico” se refle-
ja en libro?

5.	 ¿Las imágenes refuerzan el contenido y propósito del libro?

6.	 ¿Cree usted que el libro se adapta a las necesidades de 
los maestros?

7.	 Cómo considera la diagramación general del libro?

8.	 ¿Cree que el uso de tablas en el libro, ayudan a ordenar la 
información?

9.	 ¿Considera que la paleta de colores utilizada apoya la flui-
dez visual?

10.	¿Cómo considera el papel del diseñador gráfico editorial en la 
realización de este material educativo?

Sus comentarios son muy importantes para mejorar la calidad vi-
sual, didáctica y estética del libro.   “Considero que el uso de las 
fotografías como testimoniales, ayuda a que el estudiante se 
sienta identificado y motivado a estudiar la base del contenido 
para una mejor comprensión sea cual sea su rama musical. 
Mientras que los maestros tendrán un soporte dinámico para 
sus cátedras con material educativo visual.”

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Mala Regular Buena

Mala Regular Buena

Conclusiones fase 2
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Este documento tiene secciones en que la propuesta guarda relación con el con-
cepto creativo “El camino de un gran músico”. El mensaje contenido en el diseño es 
adecuado para el grupo objetivo.

El mensaje visual tiene la capacidad de posicionarse en la mente del grupo objetivo.  
El uso de colores, imágenes y mensajes adecuados facilita la fijación de los mensajes 
acá descritos. Su composición se presenta armónica, agradable estética y reúne las 
condiciones necesarias para llamar la atención del grupo objetivo. 

La diagramación está construida a partir de una retícula, la cual favorece la optimi-
zación de los recursos visuales y junto con el color, favorece a la temática musical, 
ya que los colores se se ven a asociados a las notas musicales y dependiendo su 
agudeza o gravedad la temperatura del color varía.

Universidad de San Carlos de Guatemala

Facultad de Arquitectura

Escuela de Diseño Gráfico

DOCENTE: Lic. Francisco Chang

Principios a evaluar en el diseño / 10 pts.
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1 Portada 10 10 10 10 10 2 9 9 9 9 88

2 Portadillas 9 10 10 10 10 1 8 10 9 10 87
3 Indice 6 7 7 9 9 4 4 9 3 6 64

4 Páginas maestras 10 8 9 9 9 5 7 10 5 9 81

5 Imágenes 10 10 10 10 10 9 10 10 9 9 97

6 Empaque 9 9 9 9 10 5 9 9 7 10 86

7 Lomo 9 9 9 9 9 7 9 9 9 9 88
8 Portada interna 10 10 10 10 10 8 10 10 9 10 97

9 Créditos 9 9 9 9 9 6 9 9 9 9 87

Autoevaluación

Pertinencia

Memorabilidad
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Legibilidad

Composición

Abstracción

Estilización

Diagramación

Diseño tipográfico
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 / 
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Es un procedimiento objetivo, a través del cual el estudiante determina cual de las propuestas 
desarrolladas reunen las condiciones necesarias para continuar trabajando en ellas. Se pondera de 
0 a 10 puntos para cada uno de los aspectos siguientes.

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

Un diseño es memorable si el receptor logra: a) Asociarlo con un recuerdo o evento importante o   
b) Recuerda repetidamente el mensaje y le sirve como referente.  Las mejores campañas de 
comunicación visual, son aquellas que son memorables.

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

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

Se evalúa si la composición que se presenta, es armónica, agradable, esteética y reúne las 
condiciones necesarias para llamar la atención del grupo objetivo.

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

El tratamiento que se le da a las imágenes y textos debe resultar estética, agradable, armónica y 
debe contribuir a despertar el interes y a generar una vinculación emocional con el grupo objetivo.

El diseño se construye a partir de una reticula, la cual favorece la optimización de los recursos 
visuales en el área de trabajo.  Se debe evaluar el aporte que la diagramación hace a la 
construcción de los mensajes visuales.

Más allá de elegir las fuentes tipográficas adecuadas, el diseño tipográfico es la forma en que se ha 
incorporado la tipografiá al diseño.  La adecuación al tema, la legibiliad, la comprensión de los 
contenidos, se debe evaluar para establecer el aporte de este componente.

Validación fase 1
Autoevaluación

Es un método que consiste en valorar uno 
mismo la propia capacidad que se dispone 
para la realización de proyectos editoria-
les, así como también la calidad del trabajo 
que se lleva a cabo, especialmente en el 
ámbito pedagógico. La autoevaluación es 
una herramienta muy práctica a la hora de 
conocer los avances y las desviaciones res-
pecto de los objetivos, planes, entre otros 

y de las cuales dependen las mejoras de 
la funcionalidad en el proceso. En el caso 
del desarrollo del libro, la auto evaluación 
consiste en la revisión detallada y periódica 
por parte del diseñador para añadirle me-
joras a la pieza.

Si bien es discutida ésta herramienta en 
cuanto a la objetividad que puede resultar 
del hecho de tener que autoevaluarse, no 
se puede negar la importancia que resulta-
rá de ella en caso que el diseñador gráfico 
la realice con absoluta honestidad.

C
on

 e
l d

is
eñ

ad
or

Conclusiones fase 1

102

Capítulo 6.  Proceso de producción gráfica y validación



El proceso por el que se diseña una pieza de edi-
torial es complejo, e implica el conocimiento de las 
características tipográficas, cromáticas, de diagra-
mación, composición y funcionalidad.

La principal tarea del diseñador es traducir una serie 
de requerimientos e ideas previas en las dimensio-
nes y formas finales que tendrá la pieza a diseñar. 
Para conseguirlo de forma optimizada el diseñador 
debe hacer uso de su experiencia, conocimientos y 
de una metodología de diseño adecuada para que 
cumpla con las expectativas del grupo objetivo.

El objeto de este trabajo es poner de manifiesto las 
124 páginas de la pieza editorial, que es el resultado 
de este proceso, que como vimos en los resultados 
de las validaciones realizadas, la Escuela Municipal 
de Artes integradas “Santiago de los Caballeros” 
contará con un libro funcional y práctico para la en-
señanza básica del lenguaje musical.

Pieza final de diseño6.3
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Lecciones
aprendidas

7
CAPÍTULO



01. Proactividad.
Es necesario que el epesista sea una persona que 
evite reaccionar negativamente frente a situacio-
nes inesperadas. Debe actuar positivamente a 
partir de sus valores, creando y buscando solu-
ciones en el proyecto que realice. Debe decidir y 
tomar una actitud para anticiparse y resolver los 
problemas adecuadamente.

02. Trabajo en Equipo.
En un proyecto académico participan más de una 
persona y en cada uno de ellos debe existir com-
penetración, comunicación y compromiso.

Sabemos que cada uno de nosotros piensa diferente 
al otro y, a veces, creemos que “nuestra opinión” 
es la única y veraz, sin embargo ¿cómo se puede 
llegar a equilibrar? Precisamente está es la clave del 
éxito, en saber cómo desenvolvernos con un grupo 
de personas cuyas habilidades, formas de pensar 
y disposición para trabajar, en algunas ocasiones, 
difieren de las nuestras. Cuando se trabaja en equi-
po, de manera eficiente, las actividades fluyen de 
manera más rápida y eficaz.

03. Gestión de proyectos.
Para llegar a realizar este trabajo fue necesario, 
desde un principio, integrar procesos de planifi-
cación, captación, organización y administración 
de recursos, con el fin de culminar todo el trabajo 
requerido para su desarrollo y cumplir con el al-
cance, dentro de límites de tiempo y costo.

04. Importancia de la comunicación 
en un proyecto
La comunicación es esencial desde el principio has-
ta el final de un proyecto. Cuando se establece el 
primer contacto con la institución hay que poner en 
claro nuestra participación y la manera como se va 
a trabajar. Dar a conocer nuestras metas y como se 
pueden lograr. Compartir emocionalmente expec-
tativas y desafíos propuestos, y crear compromiso 
con las partes interesadas hasta lograr el cometido. 
Ello nos permitirá crear un ambiente de confianza y 
apoyo por parte de la institución.

En la etapa gestión, análisis y elaboración de proyectos, el 
diseñador editorial pasa por muchas etapas en donde ha-
brá aciertos y desaciertos en su labor. El objetivo es ayudar 
a estudiantes de Eps e interesados afines para que se tome 
en cuenta estos aspectos. A continuación se mencionan 
los aciertos y desaciertos, y las opiniones de docentes y 
directivos acerca del trabajo realizado en la institución.

Aciertos y desaciertos7.1
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06. Validar nuestros proyectos
Cada etapa de nuestro trabajo debe ser controla-
do para minimizar todo lo posible la aparición de 
problemas que retrasen la marcha del proyecto.

Desde la intervención del catedrático a cargo del 
proyecto y supervisores de eps, se hace necesario 
revisar el avance del mismo para una una evalua-
ción exhaustiva de la marcha de los proyectos (A 
y B), analizando posibles retrasos o desviaciones 
de éste, evitando una posible existencia o no de 
problemas, así como de cuáles han sido las ac-
tuaciones del epesista para solucionar y seguir 
con el proceso.

09. Investigar
Con la investigación obtenemos conocimiento. En 
la realización de este proyecto, investigamos con 
el propósito de adquirir de encontrar un problema, 
delimitarlo, conocerlo y del que adquirimos cono-
cimientos que nos ayudaron a mejorar, cambiar o 
a resolver dicho problema y generar nuevas ideas 
para lograr nuestro cometido.

10. Visitar instituciones
con actividades similares
En el proceso de diagnóstico se pudo constatar 
que las instituciones tienen muchas necesidades. 
Plantear soluciones implica tener claro los puntos 
donde se pueda ayudar de mejor manera.

Cuando uno se plantea, que se puede hacer para 
mejorar cierta área, se pudo hacer una visita a 
otro centro similar, donde tenían algunos aspec-
tos organizaciones mejor organizados. y de ahí 
surgieron las ideas para ponerlos en práctica en 
nuestra institución.

11. Dar un “plus”en lo que hacemos.
“Kaizen” Management Philosophy es un principio 
empresarial cuya meta fundamental es mejorar 
para dar al cliente el mayor valor agregado, me-
diante una mejora continua y sistemática de todos 
los procesos. Aquí lo podríamos aplicar, siendo ac-
tivos en todos los aspectos, tener un fin en mente y 
establecer las cosas por orden de prioridad. Hacer 
un proyecto que llene las expectativas y necesida-
des de nuestra institución y aún así, mejorar cada 
proceso y entregarle a nuestro cliente un material 
editorial que rebase sus expectativas. No sólo ha-
blará bien de nuestro desempeño como futuros 
licenciados en Diseño Editorial, sino también de 
nuestra Escuela de Diseño y de la Universidad de 
San Carlos.

12. Compromiso social
Es necesario tener claro, que nuestra participa-
ción en una institución es ad honoren y que es un 
servicio que hacemos hacia nuestra comunidad. 
Lo que hacemos es una aportación voluntaria y de 
trascendencia, para ayudar a mejorar la comuni-
cación visual de una institución y lograr hacer un 
trabajo digno y respetuoso.

13. Reuniones re programadas.
Es importante respetar las fechas programadas 
para reunión con los directivos o grupo objetivo. 
Un atraso en fechas puede ocasionar que tengan 
otras actividades planificadas, lo que puede afec-
tar nuestro trabajo de investigación.

14. Falta de seguimiento después 
de la fase protocolo a la institución.
Hacer un receso entre el final del semestre e ini-
cio del siguiente, significó una interrupción en el 
proceso de planificación del proyecto. Lo ideal 
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será seguir en conversación con las personas 
involucradas en los proyectos A y B. Se corre el 
riesgo de que la institución vea informalidad en el 
proceso y la institución puede optar por obviar los 
compromisos adquiridos con el epesista.

15. El epesista debe tener claro
su papel a desempeñar
en la institución
Algunas personas aún desconocen el papel del 
diseñador gráfico y su aporte en la solución de 
problemas visuales en su institución. Es necesario 
que el diseñador pueda aclarar a los directivos lo 
que realizará, para evitar malos entendidos.

16. Opiniones diversas
En la realización del proyecto, la docente que tra-
bajó conjuntamente con el epesista, hace énfasis 
como dos materias totalmente diferentes (música 
y diseño) se hayan fusionado para lograr un ma-
terial educativo.

También señala que es necesario llevar una guía 
metodológica, en caso del libro, y más en el área 
docente. Esto les ayudará a ser más eficientes al 
transmitirle sus conocimientos a sus estudiantes.

La Directora del proyecto añade: La aplicación 
del Diseño Editorial y el proceso metodológico, 
es importante en la realización de materiales edu-
cativos eficaces.

CLASES MAGISTRALES Y ASESORÍAS.

Desde la intervención del catedrático a cargo del 
Proyecto de graduación y supervisores de Eps, se hace 
necesario revisar el avance de los proyectos para una 
evaluación exhaustiva y analizando los avances en el 
proceso, los logros o posibles retrasos o desviaciones 
de éste.

Foto: Elaboración propia..
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8
CAPÍTULO

Conclusiones y
Recomendaciones



1.	 A partir de las observaciones y sugerencias hechas por los 
profesionales en docencia musical y diseño editorial, indican 
que tenemos un material educativo eficaz, funcional, como 
guía didáctica para maestros de la Escuela Municipal de 
Arte, el cual logra cubrir el pensum en un 50%.

2.	 Entre las características mejor catalogadas, fue la utiliza-
ción de color en los textos, haciendo agradable la lectura, 
al igual el uso de imágenes para apoyar la necesidad de 
promover la adecuada lectura musical y un buen desem-
peño interpretativo.

3.	 Este documento tiene secciones en que la propuesta guar-
da relación con el concepto creativo “El camino de un gran 
músico”. El mensaje contenido en el diseño es adecuado 
para el grupo objetivo.

4.	 El trabajo realizado, es una contribución a la escuela que 
a partir del próximo año, se beneficiarán cientos de niños y 
jóvenes en el aprendizaje del lenguaje musical.

5.	 El proyecto realizado cumple con la misión de la Escuela de 
Arte en seguir promoviendo el arte, elevar el nivel cultural 
de su comunidad y llegar a ser reconocida a nivel nacional 
e internacional.

Determinar la efectividad de la pieza editorial es im-
portante a la hora de evaluar los objetivos planteados 
desde un inicio. Durante todo el proceso se determinó 
su cumplimiento y alcance que obtuvo.

Metas alcanzadas8.1
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PRACTICA MAGISTRAL

Maestro (en medio) y alumnos realizan 
práctica instrumental previa presentación 
programada por la Municipalidad.

Foto: Elaboración propia.



Recomendaciones a 
clientes y futuros
Epesistas

Al futuro estudiante de Proyecto 
de Graduación

•	 Cumplir con las fechas establecidas para la 
entrega de cada fase del proyecto. Esto, agi-
lizará el proceso de redacción y realización 
del informe final.

•	 Recibir, en la medida de lo posible, todas las 
asesorías tanto del catedrático responsable 
de los proyectos, como de el supervisor de 
Eps. Esto, con el fin de seguir cumpliendo con 
las normas que la Escuela de Diseño Gráfico 
exige para la realización de piezas eficaces y 
de alta calidad.

•	 En todo el proceso habrán dificultades. Se 
sugiere al estudiante Epesista, buscar y pro-
poner soluciones que permitan resolver los 
problemas profesionalmente.

•	 Proponer y desarrollar piezas fundamentadas 
en la metodología de diseño para brindarle 
a nuestro cliente, una visión clara de lo que 
estamos realizando.

•	 Realizar una labor social con excelencia abri-
rá una puerta, para que un nuevo epesista 
pueda entrar y realizar sus prácticas con el 
apoyo de la institución.

A la institución.

•	 Seguir promoviendo el arte, para rescatar a 
nuestra niñez y juventud del riesgo social en 
el que vivimos, manteniendo su objetivo de 
formar músicos académicos, para enriquecer 
el nivel cultural de su comunidad.

•	 Se recomienda cuidar los archivos digitales 
e imprimir en una empresa confiable, donde 
se respeten los derechos de propiedad del 
material educativo.

•	 El libro debe guardarse en un lugar libre 
de humedad.

•	 Su manipulación adecuada hará, que el tiem-
po de vida del libro dure por varios años.

Al maestro de formación musical.

•	 Es importante transmitir al estudiante el ob-
jetivo de este material y que comprenda la 
importancia de aprender los conceptos y 
ejercicios básicos, para bien de su desarrollo 
musical e intelectual.

•	 El material educativo, es un método que re-
quiere la guía del docente, para la formación 
óptima del estudiante.

Determinar la efectividad de la pieza editorial es 
importante a la hora de evaluar los objetivos plan-
teados desde un inicio. Durante todo el proceso se 
determinó su cumplimiento y alcance que obtuvo.

8.2
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AYUNTAMIENTO DE LA 
ANTIGUA

GUATEMALA

En un acto formal, se hizo 
entrega del proyecto A y dos B, 
cerrando el compromiso que 
se adquirió desde un principio.

El Ayuntamiento de la Antigua Guatemala fue el escenario donde se realizó la entrega 
oficial del libro “Método básico de lectura rítmica y melódica”, El CD interactivo y la serie 
de bifolares informativos, ante la presencia de alumnos, maestros, personal adminis-
trativo de la Escuela de Artes integradas “Santiago de los Caballeros” y autoridades 
municipales quienes, conjuntamente, tuvieron la iniciativa de llevar a cabo un acto 
formal y solemne donde se reconoce el trabajo realizado en los tres meses de gestión, 
ideación y elaboración de materiales editoriales funcionales para la escuela en mención. 

Entrega finala
a la institución

Anexos
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asistentes

Alumnos, maestros  
y personal 
administrativo de la 
Escuela de Arte, asi 
como de público en 
general, se hicieron 
presentes para la 
entrega oficial del 
material editorial.

ENTREGA OFICIAL 
DEL LIBRO

Ante la presencia 
del Alcalde 
municipal Lic. 
Edgar Francisco 
Ruiz, se hace la 
entrega oficial al 
maestro Nelson 
Rosales, en 
representación de 
los docentes de la 
Escuela.

ENTREGA 
DE ARTES 
ORIGINALES

Se hace entrega de 
un dispositivo Usb, 
donde se guardaron 
los archivos 
originales de libro y 
bifoliares, y un CD 
con el material de 
apoyo.
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ENTREGA DE PIN

El Alcalde Lic. 
Francisco Ruiz 
Paredes junto a 
la Directora de 
la Escuela de 
Arte, Patricia 
Cuellar Barraza, 
hacen entrega 
del pin oficial del 
Ayuntamiento 
de la Antigua 
Guatemala.

DIPLOMA DE 
RECONOCIMIENTO

El Alcalde 
Municipal de 
Antigua, da lectura 
y entrega del 
Diploma a la labor 
realizada.

AUTORIDADES 
MUNICIPALES

De izquierda a 
derecha, Alcalde 
Lic. Edgar Francisco 
Ruiz Paredes, 
Epesista Ronald 
Pérez y Consejal a 
cargo de la Escuela 
de Arte, Licda. 
Patricia Dieguez de 
Rosales
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DOCENTES DE LA 
ESCUELA DE ARTE

De izquierda a 
derecha, Mario 
España, Marvin 

Rodríguez, Ronald 
Pérez, Directora 
Patricia Cuellar, 
Sofía Romero y 

Nelson Rosales.

ALUMNAS Y 
EPESISTA

De izquierda a 
derecha, Vivi  

Hernández, Ronald 
Pérez y Fabiola 

García. Ellas 
colaboraron en 

la realización del 
libro.
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DIPLOMA. El ayuntamiento de la Antigua Guatemala y la Escuela Municipal de Artes 
integradas “Santiago de los Caballeros”, agradecen el trabajo realizado por el Epesista 
de la Escuela de Diseño Gráfico, de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
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Costos y gastos incurridos
en el ejercicio de Eps

Para tener presupuesto que tome en cuenta todos los ele-
mentos para la realización del EPS, se estimó facturación 
de honorarios por Q10,000 mensuales, para el epesista. No 
incluyen impuestos y por el tipo de contratación, tampoco 
prestaciones laborales.

Unidad de Costo Unitario Total Q
Concepto medida Cantidad Quetzales Quetzales

COSTOS
Servicios profesionales A Mes 2.84               10,000.00 28,400.00
Impresión Hoja 1,000 1.75 1,750.00
Internet Mes 3 300.00 900.00
Depreciación de equipo
     Laptop Mes 3 580.00 1,740.00
     Cámara fotográfica y accesorios (flashes, entre otros) Semana 3 500.00 1,500.00
Energía eléctrica Mes 3 200.00 600.00

0.00
Transporte
     Asesorias Usac Semana 13 26.00 338.00
     Hacia la Escuela de Arte Semana 13 20.00 260.00
     Taxi (ida y vuelta) Viaje 1 250.00 250.00
     Vehículo prestado Galones 12 32.00 384.00
     Libros y revistas Unidades 3 150.00 450.00

TOTAL COSTOS 36,572.00

GASTOS
Hospedaje 2,400.00
Alimentación 1,200.00
Telefonía 300.00
Medicamentos 300.00
Agua 150.00
Lavado de ropa 450.00
Otros gastos (refacciones a profesores y colaboradores) 200.00

TOTAL GASTOS 5,000.00

TOTAL COSTOS Y GASTOS 41,572.00

Supuestos
Para tener presupuesto que tome en cuenta todos los elementos para la realización
del EPS, se estimó facturación de honorarios por Q10,000 mensuales, para el epesista.  
No incluyen impuestos y por el tipo de contratación, tampoco prestaciones laborales.

 A. Corresponde a 2.84 meses comprendidos del 1 de agosto al 26 de octubre 2013
     (26 días /31 días de octubre = 0.84)

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
ESCUELA DE DISEÑO GRAFICO

EJERCICIO PROFESIONAL SUPERVISADO – EPS
Costos y gastos incurridos – En Quetzales
Del 1 de agosto al 26 de octubre de 2013

b

A. Corresponde a 2.84 meses comprendidos del 1 de agosto al 26 de octubre 2013 
(26 días /31 días de octubre = 0.84)
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Costos y gastos incurridos
del libro

A continuación presento el costo de impresión del libro. A 
criterio de la institución puede incluirse un margen de incre-
mento, para poder financiar otras actividades como compra de 
instrumentos u otros materiales para uso de los estudiantes.

c

500 1000
libros libros

41,572.00 41,572.00 A
 

29,100.00 40,100.00

70,672.00 81,672.00

500 1,000

141.34 81.67

83.14 41.57 A

58.20 40.10

NOTA
A criterio de la institución puede incluirse un márgen de incremento, para poder
financiar otras actividades como compra de instrumentos u otros materiales para
uso de los estudiantes.

A Por ser parte del EPS de la Escuela de Diseño gráfico, los costos de diseño y 
elaboración por Q41,572 son donados, por lo que para reproducir el libro sólo deben
cubrirse los costos de impresión.

Como se puede observar, entre más unidades impresas el costo de impresión de 
los libros tiende a disminuir.

Costo unitario de libro donado por EPS

Costo de libro impreso para la Escuela Municipal de Artes
Integradas “Santiago de los Caballeros”, Antigua Guatemala

Total costo  libros impresos

Libros a imprimir

Costo unitario de libro impreso

Descripción

Total costos y gastos por diseño y elaboración

Total costos de impresión de libros

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
ESCUELA DE DISEÑO GRAFICO

EJERCICIO PROFESIONAL SUPERVISADO – EPS
Costos y gastos incurridos – En Quetzales
Del 1 de agosto al 26 de octubre de 2013

A. Por ser parte del EPS de la Escuela de Diseño gráfico, los costos de 
diseño y elaboración por Q41,572 son donados, por lo que para reproducir 
el libro sólo deben cubrirse los costos de impresión.

Este precio incluye únicamente el costo de impresión del libro. No incluye el 
precio del costo del CD que contiene el material de apoyo audio visual, cuyo 
costo aproximado es de Q5.00 cada uno.

Como se puede observar, entre más unidades impresas el costo de impresión 
de los libros tiende a disminuir.

NOTAS
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Cotizaciónd
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Portada

 Es la cubierta o portada principal del libro, donde 
aparece generalmente el título del libro y el autor.

Contraportada

Es la cubierta o portada que queda en la “parte de 
atrás” del libro. En general en la contraportada se 
incluye: la sinopsis del libro y/o el resumen de la 
bibliografía del autor, así como los logotipos de la 
editorial y el código de barras con el ISBN.

Corrección de estilo

Es el trabajo que tiene en cuenta la corrección 
gramatical, ortográfica, lingüística y de redacción 
del texto.

Derechos de autor

Es el porcentaje de ganancias del autor, que se 
acuerda entre éste y la editorial. Se aplica sobre 
el valor de venta al público.

Diagramación

En este proceso se ajusta el contenido del libro 
al tamaño de la página, teniendo en cuenta los 
márgenes, el espacio del interlineado, el tamaño 
y formato de las fuentes, así como la alineación 
y/ justificación de los textos.

Edición

Es el proceso que debe realizar el editor, para que 
el libro quede agradable para el lector. Este proce-
so incluye la corrección de estilo, la diagramación, 
la selección de las fuentes e imágenes, la selec-
ción de la carátula y contra-carátula. 

Glosario editorial

El trabajo del editor finaliza cuando están listos los 
archivos para enviar a impresión.

Fuentes:

Es el término que se utiliza para denominar el es-
tilo de las letras.

ISBN

Es la abreviatura del International Standard Book 
Number, en español, número estándar internacio-
nal de libro. Es un registro único del libro que sirve 
para que los libreros, autores, editores, distribui-
dores, etc, puedan identificar “el editor así como 
el título específico, la edición y formato”.

Lomo

Es la parte del libro que se encuentra entre la ca-
rátula y la contra-carátula. En general este espacio 
se utiliza para poner el título, el nombre del autor 
y el logo de la editorial.

Publicación

Publicar, es el hecho de hacer pública una idea. 
Hoy en día, la publicación puede hacerse por me-
dio impreso o digital.

Como editor de tu propio libro debes manejar un glosario específico. 
Principales términos que se usan:

eCotización
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Este proyecto, es un aporte que 
hacen los estudiantes de EPS 
de la Escuela de Diseño Gráfico, 
en entidades con proyección so-
cial y de beneficio a la sociedad 
guatemalteca.

Universidad de San Carlos de 
Guatemala.

“Id y enseñad a todos”
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