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DEL PROYECTO
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El Informe final del proyecto presenta los procesos
de investigacion, observacion, experiencia,
produccién grafica y validacion para el desarrollo
de material grafico de apoyo para la asignatura
de Disefio Visual Cinco en el desarrollo de insights.

Dentro de la carrera de disefio grafico en la
Escuela de Disefio Grafico de la USAC, el curso
de Disefio Visual Cinco es una de las asignaturas
mas importantes y esenciales dentro de la red
curricular; resaltando como eje principal del curso
la tematica de insights.

Los insights son el inicio de todo proceso creativo
y de suma importancia su compresion, blsqueda y
desarrollo. El apoyar y reforzar a los estudiantes
de esta asignatura sobre el tema es importante
ya que se logra construir mejores creativos que
resuelvan adecuadamente las problematicas de
comunicacién visual que les presente la sociedad
guatemalteca.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

.9 9
La educacidn es un derecho, pero én Guatemala
llega a ser mds un regalo y no se necesita
recorrer kilometros para apoyar.

Si buscas a tu alrededor, existen muchas
oportunidaddes para educar.




Los profesionales de este pais carecen muchas
veces de habilidades y competencias. En el caso
del disefo grafico, es una carrera que ha ido en
crecimiento, aunque aun con algunas deficiencias
en el abordamiento de temas importantes para el
estudiante.

La carrera de disefio grafico que se imparte en la
Facultad de Arquitectura de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, ha sido una carrera con poca
trayectoria pero con gran visién. Los técnicos y
licenciados en disefio grafico que, a pesar de las
deficiencias del sistema educativo con las que se
topan durante el transcurso de la carrera, logran
aprender y acoplarse al medio laboral.

Dicho eso, se llega a una caracteristica en comun de
los disefiadores profesionales y de los estudiantes
de la carrera; y esta es la carencia y falta de
practica en el proceso creativo, especificamente en
el tema de insights, el cual es pilar fundamental
dentro de cualquier pieza de comunicacién visual
que el disefiador realice. En FARUSAC dicho tema
se imparte en el curso de Disefio Visual 5, segun
la red curricular 2011 de la Licenciatura en Disefio
Gréfico.

Después de haber realizado un diagndstico
institucional se identificaron algunas debilidades y
escasez en el material de apoyo para la asignatura,
especificamente en el desarrollo de insights.

Con el proyecto a plantearse se busca indagar en
las posibles soluciones para este problema, y asi
mejorar el entendimiento y desarrollo de insights
en los futuros gremios de disefiadores con mejor
base creativa.



Reseia historica de FARUSAC:

La carrera de Arquitectura fue creada segln Punto
DECIMO, del Acta No. 657, de sesion celebrada por
el Consejo Superior Universitario el 7 de junio de
1958. La Escuela de Arquitectura es la instancia
de administracion académica encargada de
formar profesionales en el area de la arquitectura,
con competencias técnicas, cientificas y social-
humanisticas, para abordar y plantear opciones
de solucidn a los problemas del pais (farusac.com,
2014).

Mision FARUSAC:

La Facultad de Arquitectura de la Universidad de
San Carlos de Guatemala es la unidad académica
responsable de ordenar y producir conocimientos y
de formar profesionales creativos en el campo de la
arquitectura, el disefio visual y especialidades, con
principios éticos, comprometidos y competentes
con propuestas de soluciones a los problemas de la
sociedad dentro de sus competencias. Los que se
desempefiara en el campo laboral con excelencia y
disciplina por el bien de la cultura del mejoramiento
de las necesidades de la planificacion, organizacion,
desarrollo espacial y comunicacion visual.

Vision FARUSAC:

La Facultad de Arquitectura de la Universidad
de San Carlos de Guatemala. Es una institucion
lider en la formacion de profesionales creativos
y éticos en los campos de la arquitectura, diseno
visual, especialidades y otros que demanden
la sociedad guatemalteca. Con programas
académicos acreditados internacionalmente por su
actualizacién, calidad y excelencia. Con capacidad
de proponer soluciones a los problemas nacionales
dentro de su ambito y brindar respuestas a
los requerimientos del mercado laboral con un
gobierno democratico. Una administracion efectiva
y con capacidad de gestién. Con condiciones
adecuadas de la infraestructura financiamiento y
recursos tecnoldgicos.




Reseiia historica de la
Escuela de Diseiio Grafico:

Segun farusac.com (2014), Los estudios de
Disefo Grafico en la Facultad de Arquitectura de
la Universidad de San Carlos de Guatemala, se
remontan al afo de 1987 con la puesta en marcha
del primer disefio curricular. En 1995 tuvo lugar
la primera readecuacion curricular con lo que
empezd una dindmica de analisis y revision de
contenidos para mantener la vigencia y actualidad
de los estudios en el marco de las demandas
de crecimiento y desarrollo de la sociedad
guatemalteca. En consonancia con ese plan, el
arquitecto Eduardo Aguirre Cantero, entonces
decano de la Facultad de Arquitectura, nombrd
a un equipo de profesores y estudiantes de la
Facultad para elaborar una propuesta de creacion
de la Carrera de Técnico Universitario en Disefio
Grafico. La propuesta elaborada por este equipo
fue aprobada por el Consejo Superior Universitario
en el afio de 1986 y, en el primer semestre de
1987, empezd a funcionar el Programa de Técnico
Universitario en Disefio Grafico adscrito a la
Facultad de Arquitectura.

En el afio 2003 luego de una readecuacion
del pensum, se elevd el nivel de estudios al de
licenciatura en Disefio Grafico y, en 2004, el
programa fue elevado a la categoria de Escuela
Facultativa. En el afio 2009 se dio inicio a la
readecuacion curricular con el acompafamiento del
Departamento de Asesoria y Orientacion Curricular
de la Divisidn de Desarrollo Académico de la USAC.
Como resultado de esta readecuacion, a partir del
afio 2011 se ha implementado un nuevo pensum
en el marco de un curriculum con enfoque por
competencias.

Curso de Diseno Visual Cinco:

Segun el programa de Disefio Visual 5 - pensum
2011- segundo ciclo, (2014), El espacio pedagdgico
del curso de Disefio Visual 5 busca formar en el
participante, las competencias relacionadas con el
desarrollo sistematizado de los procesos de disefio
y su aplicacion en la solucion de requerimientos
especificos en los temas de desarrollo de insights,
estrategias de implementacion de materiales BTL-
medios alternos, asi como la construccion de
actividades promocionales en el punto de venta. De
igual forma se busca que el estudiante incorpore
a su proceso personal de disefio, las técnicas y
procesos de pensamiento necesarios para alcanzar
productos finales adecuados a las necesidades.

El espacio pedagogico del curso se desarrollara
a través de la aplicacion participativa de los
estudiantes en forma individual, estudiantes
trabajando en equipo y el acompafamiento del
docente, de diferentes métodos de disefio.

Se aplicaran la metodologia del caso, del
problema blanco y se utilizaran recursos como
los foros de discusion, las mesas de trabajo y
la clase magistral.

El estudiante desarrollara investigacion,
bibliografica en textos, materiales peridédicos
impresos e Internet, investigacion de campo
a través de la aplicacion de técnicas de
recoleccion de datos y de guias de observacion
y utilizard la informacion recolectada en el
desarrollo de procesos creativos previos a la
etapa de visualizacion.

Los estudiantes en forma individual o en equipo,
contaran con sesiones periddicas de asesoria
del docente, tanto en forma presencial como a
través de Internet.

Los estudiantes presentaran en clase los
resultados de sus investigaciones, las
conclusiones de las mismas y la forma en que
utilizaron la informacion.



Los antecedentes se basan en material de refuerzo
que han realizados los catedraticos para el curso
de diseno visual 5, en el intento de mejorar en
entendimiento del tema de insights, los procesos
creativos, la relacion insghts-concepto creativo y
el design thinking. El tipo de material realizado son
ensayos, presentaciones digitales y mini guias.

Material de apoyo para facilitar un
dialogo didactico.

(Disefio visual 5, 6to Ciclo-segundo semestre,
Licda. Carolina Aguilar, 2013.)

Se ve un buen intento por enfatizar y profundizar
mas en el tema de insights. Tedricamente
bastante aterrizado y tiene unidad visual.

“Un insight debe ser algo que las
personas no sabian que sabian de si
mismas”

Figura No. 1 (Plantilla de presentacion Disefio Visual 5,
2do semestre 2013. Licda. Carolina Aguilar).

Alex Pallete afirma que solo
conseguimos un producto

verdaderamente creativo y efectivo
cuando el insight se enfoca en:

Revelar el por qué la gente piensa lo que piensa, hace lo que
hace, o siente lo que siente. O también cuando esa
revelacién ayude a entender todo lo contrario, el por qué la
gente no piensa, hace o siente algo concreto.

Figura No. 2 (Plantilla de presentacion Disefio Visual 5,
2do semestre 2013. Licda. Carolina Aguilar).




Referencias para lectura.
(Introduccion al Design Thinking, Hasso

Plattner, Institute of design at stanford).

Es un guia metodoldgica sobre una de muchas
formas del pensamiento y proceso creativo.

y GUIA DEL PROCESO CREATIVO . El Design Thinking tiene cinco pasos elementales:
Mini guia: una introduccion al EMPATIA (Comprender)
. . Ls DEFINIR
Design Thmlqng IDEAR
Rt o ereatent  BNCES PROTOTIPAR
" . EVALUAR (Probar)

Ploronn

bootcamp
bootleg

En espaiiol

HALAE PLATTHER

Institute of Datign st Stanford Séddigorasier - feligonsakzr@gmall com Inatitute of Dusign st Stanferd

WASSO PLATTHER Tradutide al espafol por Felipe Goredler

Figura No. 3 (Guia de introduccion al design thinking, Hasso Figura No. 4 (Guia de introduccién al design thinking, Hasso
Plattner). Plattner).




Ensayo académico para lectura.

(Conociendo las tendencias creativas, Licda.
Maria Gutierrez, 2014).

Es un ensayo constructivo basado en
experiencia y teoria. Fuerte recopilacién de
datos para crear una base de conocimiento a
la creatividad.

Sin embarge la tendencia del Mercado ha cambiade en les Gltim s, ¥ S8
han swrgide muchas 5, estudios y artistes independiente: elances)

os al dis tal, s donde los
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 la publicidad, &l cancepto total es una farma de ver
sa de hablar acerca del producto o ser

aqu s palabras o be
palabras. Su concepto cre captar la atencidn,
también debe comunicar el punto principal o as y el nombre de |a

Un eoncepto publicitario grandicso podria sobrevivie a una mala

ejecucion”

Figura No. 5 (Conociendo las tendencias creativas, Licda. Maria Figura No. 6 (Conociendo las tendencias creativas, Licda. Maria
Gutierrez). Gutierrez).




Pocas metodologias, tiempo y escaso material
para el estudiante sobre la temdtica de insights
impartido en el curso de diseno visual 5, que
conlleva en los egresados del curso, una falta de
entendimiento para desarrollar mejor su proceso
creativo.

Las causas son variadas, desde la desactualizacion
de los temas y metodologias, hasta el poco tiempo
que tienen los profesores para poder impartir un
mejor y mas funcional conocimiento sobre insights
y su practica.

Los estudiantes del 6to ciclo, llegan “competentes”
en areas basicas de disefio, para abordar el
proceso creativo, pero en su determinado tiempo
se encuentran con dificultades, por el hecho de
que no logran entender el desarrollo de insights
de forma completa y no logran llegar a plasmar
sus ideas de manera funcional. Esto se verificd
segun el focus group en linea que se realizd con
estudiantes que ya habian egresado del curso.

Es necesario encontrar una solucién a este problema
de entendimiento en los estudiantes por medio de
material grafico de apoyo para la metodologias
activas de los docentes en la asignatura de Disefio
Visual 5, y comprobar que el insight bien entendido
logra mejores procesos creativos y piezas graficas.



Segun el diagndstico, el estudiante se encuentra
con deficiencias y dificultades que impiden de
lleno un aprendizaje completo. Lo mismo sucede
con el curso de Disefio Visual 5 de la Escuela de
Diserio Grafico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala y la tematica de INSIGHTS.

Se escuchan los términos y algunas metodologias
sobre la blsqueda y manejo de insights pero
no se aborda de manera totalmente funcional.
Cuando se toca la tematica de insights, rapido se
habla de que “la practica hace al maestro” y es
un factor silencioso y difuminado dentro de las
catedras del curso, a pesar de que los maestros
han hecho esfuerzos bastante bien dirigidos para
lograr una definicién exhaltante y memorable en
los estudiantes de disefio.

En el curso existen ciertas metodologias y material
de apoyo realizados por los catedraticos pero sin
unidad visual y reducidos a contener informacion
breve sobre la tematica y su desarrollo. El material
de apoyo del proyecto contendria una linea visual,
informacion y una estregia practica para reforzar
las metodologias activas de los maestros en el
tema de insights, y asi posteriormente evaluar
los resultados dentro de los procesos creativos y
graficas de los estudiantes en futuras generaciones.

La factibilidad del proyecto se basa en la
experiencia vivida en el curso y escuela, asi mismo
las habilidades y competencias aprendidas en el
medio laboral, al igual que el apoyo y accesibilidad
de los catedraticos de diseno visual 5 que estan
interesados en reforzar la forma de desarrollar
insights en el proceso creativo de los estudiantes.

Existen 151
alumnos
asignados a la
asignatura de
Diseio Visual
Cinco, entre las
jornadas matutina
y vespertina.
Estos alumnos

se dividen en

8 secciones de
aproximadamente
30 alumnos cada
una.




Son muy patriotas.
Buscan los colores
relacionados a
Guatemala, y lineas
gréficas esteticamente
simples y con buen
disefio.

Interesado en
tematicas disefio y sus
tendencias.

Se mantienen .

comunicados.

Usan bien la tecnologia
como smartphones,
tableta, computadora
portatil.

Se visualizan como un
individuos proactivos,
creativos, visionarios,

profesionales,
responsables,
caritativos, lideres,
innovadores y
protectores con

sus alumnos y familia.

Le preocupa el bienestar
de su empresa o trabajo,
sus alumnos y su
familia.

Les da tranquilidad tener
estabilidad econdmica.

Duermen poco y buscan
alternativas para
relajarse como ejercicio
y momentos familiares.

Tienen habitos
alimenticios
irregulares, abusan
del café.

Les importa su papel
como educadores.

Puede participar en
charlas, conferencias
y talleres dentro del
curso.

Utilizan
frecuentemente el
Internet para ver
noticias, libros web y
temas relacionados a
las tendencias de
disefio.

Se mantiene en contacto
con las personas de su
interés, primordialmente
socios, alumnos y
familia.

‘ Padecen de problemas

relacionados al estrés y
cansancio.

\ll

DOCENTE DEL CURSO DE DISENO VISUAL 5 DE LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO.

[ g 8

"'

Informacion obtenida de investigacion
previa, mediante observacion y entrevistas.



Interesado en
tematicas disefio y sus
tendencias.

Son casi adictos a las .

redes sociales.

Usan bien la tecnologia
como smartphones,
tableta, computadora
portatil.

Son muy patriotas. . Se visualizan como un .

Buscan los colores individuos proactivos,

relacionados a creativos, visionarios,

Guatemala, y lineas innovadores.
graficas esteticamente
simples y con buen
disefio.

Padecen de problemas ' Se mantiene en contacto
relacionados al estrés y con las personas de su
cansancio. interés, primordialmente

amigos y familia.

Tienen habitos
alimenticios irregulares,
abusan del café.

ESTUDIAﬁE DE LA ESCUELA DE DISEﬂan\FIEG.

PERFIL DEL TARGET

Se les puede dar
distintos tipos de
informacién mediante
impresos como
brochures, afiches,
libros, revistas y
catalogos. También
digitalmente como
presentaciones web y el
uso de redes
sociales.

‘ La interaccion con ellos ‘ Les importa su papel

se da en las como futuros
instalaciones de la disefiadores.
facultad. Son de la

jornada matutina.

‘Se les puede crear ‘ Puede participar en

presentaciones web, conferencias y talleres.
animaciones o medios
impresos.

' Utilizan frecuentemente
el Internet para ver
videos de musica,
juegos, noticias, y
temas relacionados a
diseno.

DEL CURSO DE DISENO VISUAL 5




Objetivo General:

Contribuir con la escuela de disefio grafico en
el fortalecimiento de las metodologias activas
orientadas a facilitar el aprendizaje sobre el
tema INSIGHTS a los estudiantes que cursan la
asignatura disefio visual 5.

Objetivos Especificos:

Facilitar el traslado de informacion vy
comunicacion entre docente y estudiante
sobre la tematica de insights.

Disenar material grafico de apoyo que facilite
al estudiante la comprension y aplicacion de
insights en su practica académica y profesional
como disefiador grafico.
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Una de la grandes dichas de un
disenador grdfico es el poder encontrar

soluciones a una problemdtica mediante la
diversidn y el dinamismo,




-SIMON LAW, 2006

En Guatemala la persona que llega a la educacion
superior, es aquella que tiene metas y que ha tenido
las posibilidades para construirse un futuro mejor.
Con una gran cantidad de carreras para elegir en
el sistema universitario de Guatemala, existen
personas altamente creativas, dinamicas, con
dotes para la comunicacidn visual y artes visuales;
a dichas personas se les encuentra usualmente en
la carrera de Disefio grafico. El disefio grafico es
una carrera que se ha dado su lugar en el medio
profesional a nivel mundial, y que cada vez se
supera a si misma formando profesionales de
calidad.

En la Universidad de San Carlos de Guatemala, la
carrera de disefio grafico es una carrera joven pero
que con el tiempo ha mejorado, a pesar de estar
inmerso en un sistema educativo complicado. En
dicha carrera el estudiante pasa un trayecto de
aprendizaje, en el cual se encuentra una serie de
cursos que se rigen por el curso de Disefo Visual.
En estos cursos, se le ensena al estudiante los
temas mas importantes de la carrera, resaltando
la tematica de insights, el cual es uno de los
procesos creativos que todo comunicador visual
debe conocer y realizar.

Actualmente los docentes del curso de Disefio
Visual Cinco han hecho excelentes esfuerzos para
que el estudiante comprenda el tema de insights,
pero se basa mucho en la teoria y no en la practica.
Por el diagnédstico realizado, resulta que con
estos materiales de apoyo, los estudiantes logran
comprender el tema de insights, en su teoria pero
no en la practica y cuando se habla de desarrollar
y buscar insights, se habla de mucha dinamica y
practica en el proceso de ensefanza — aprendizaje,
el cual se debe mejorar.




El principal objetivo de la educaciéon superior,
segun Ibafez (1994) es la formacién de
capacidades y actitudes de los individuos, la
integracion en la sociedad como seres que sean
capaces de transformar la realidad de la misma a
favor de los valores vigentes.

En Guatemala, la ensefianza superior es aquella
que se imparte después del bachillerato, es una
formacion profesional. Los establecimientos han
sido tradicionalmente las universidades.

La universidad con mayor historia en Guatemala,
es la Universidad de San Carlos de Guatemala
(USAC), ya que se cred en 1676, iniciando clases
de Filosofia, Kachiquel y Teologia. El principal
objetivo de la universidad es impartir ensefianza
profesional en todos los ramos que correspondan
a sus facultades.

En 1987, inicia la carrera de Disefio Grafico en la
Facultad de Arquitectura, pero es en 1995 cuando
tuvo lugar la primera reestructuracion curricular,
la cual empezd una dindmica de analisis y revision
de contenidos para mantener actualizados los
estudios en el marco de las demandas en la
sociedad guatemalteca.

Es la carrera académica encargada de formar
profesionales en comunicacion visual y produccion
grafica, asi como también de generar conocimientos
para problemas de comunicacion visual del pais
(Segun farusac.com, 2015). La red curricular del
pensum 2011 de la carrera contiene una variedad
de cursos destinados a la ensefianza adecuada
del estudiante. Dentro de cada semestre existe
un curso que es la columna vertebral del resto.
El curso se llama Disefio visual y se desglosa en
nueve cursos (uno por semestre) con tematicas
distintas. Dentro de estos nueve cursos se resalta
la asignatura de Disefio Visual Cinco, el cual se
compone de los siguientes areas tematicas segin
el programa de Disefio Visual 5 - pensum 2011-
segundo ciclo, (2014):

Identificacién del Insight (empatia y entendimiento
profundo del usuario).

Desarrollo del Concepto Creativo.
Construccién de Brief.

Construccion de estrategias y actividades
promocionales en medios alternos (BTL).

En esta investigacidn se hace énfasis en este disefio
visual (disefio visual 5) ya que esta compuesto
por uno de los temas base para la educacién del
disenador grafico y el tema base de este proyecto:
El insight.

¢Porqué es importante el tema del insight?

El estudiante de disefio grafico se rige bajo un
proceso creativo, inculcado desde los primeros
afios de la carrera. éCual es la base de ese proceso?
El insight. El insight puede ser un término muy
ambiguo, y cada profesional tiene su manera de
definirlo, buscarlo y desarrollarlo.

Segun Cristina Quifones, 2013 en su libro
Desnudando la Mente del Consumidor, define
el insight como una verdad humana, fresca
y reveladora que genera oportunidades de
innovacion, branding y comunicacion. Para otros
es un descubrimiento sobre las formas de sentir,
pensar o actuar del consumidor. En el marketing
el insight tiene la capacidad de borrar la palabra
producto y transformarla en una experiencia. El
insight pone de primero a las personas, tiene una
vision que empieza y termina en las personas,
poniendo como punto de referencias las emociones.

En lo personal, un insight es indispensable para
comunicarse con el grupo objetivo, para conectarse
con ellos. El insight es como un chiste, si te lo
tienen que explicar pierde su gracia, deja de ser
insight. Su importancia es grandisima dentro de
los conocimientos que el estudiante del curso de
Disefio Visual Cinco debe aprender. Segun Cristina
Quifiones, 2013 existen diferentes técnicas para
buscar y desarrollar insights, pero dependera de la
persona y su capacidad de ver donde otros no ven
para encontrar lo que otros no encuentran.
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Figura No. 7 (Estudiantes de la jornada matutina curso de disefo visual 5).




Para este tema tan crucial e importante en la
formacion del disefador grafico se requiere de una
estrategia de enseifanza acorde que cuente con el
material de apoyo que le facilite al estudiante la
comprension y blsqueda de los mismos, primero
es necesario describir como funciona el proceso de
ensefanza-aprendizaje que se aplica hoy en dia
para este curso, el programa y los componentes
de su curriculo. éa que se refieren estos términos?

Para Coll, 1997 cuando hablamos de ensefianza
se refiere a proporcionar contenidos o informacion
en el alumno, mientras que el profesor estructura
y hace arreglos de contingencias pues lo que le
interesa es perfeccionar una forma adecuada de
ensefar conocimientos y habilidades que se supone
el alumno tiene que aprender (Segun Breve analisis
del concepto de Educacion Superior, 2012).

Asi mismo se denomina aprendizaje al proceso de
adquisicion de conocimientos, habilidades, valores
y actitudes mediante el estudio, la ensefianza o
la experiencia. Para Garcia, 2004 gran parte de
la conducta de los seres humanos es aprendida,
producto de contingencias ambientales, de esta
manera, concibe el aprendizaje como un cambio
estable en la conducta. Asi, el aprendiz desarrolla
expectativas y a largo plazo. (Segun Breve analisis
del concepto de Educacién Superior, 2012).

Para lograr un proceso de ensefianza-aprendizaje
se requiere de metodologias, las cuales son
estrategias didacticas que guian el proceso y lo
regulan. El Curriculo, segin Hamilton, 1999 es
una palabra que intenta explicar “la organizacion y
estructura organizativa — social que permite a las
autoridades educativas controlar y administrar la
conducta escolar;”. Otra de las definiciones es la
que nos dice que el curriculo es el resultado que
se ve reflejado en los estudiantes de lo que los
maestros hacen, de acuerdo con Curriculo Guide
for Elementary Schools (1958): “Basicamente el
curriculo es lo que les sucede a los discentes en
la escuela como resultado de lo que los maestros
hacen. Incluye todas las experiencias educativas
de las que la escuela es responsable”.

El curriculo tiene varios componentes, cada uno
de ellos responde a una pregunta. Para esta
investigacion especificamente, se resaltara soélo
una de ellas:

éCOmo enseilar y cOmo aprender?:
metodologias, estrategias y actividades que
se incluyen dentro del disefio del curriculo.
Achaerandio (2007)

Se resalta este componente ya que es el que
se refiere a las “estrategias didacticas que el
docente implementa en el aula para favorecer
el aprendizaje.” Relacionando lo antes descrito
con la asignatura, segun el programa de Disefio
Visual 5 - pensum 2011- segundo ciclo, (2014) el
curso actualmente propone como metodologia de
ensefianza-aprendizaje lo siguiente:

El espacio pedagogico del curso se desarrollara
a través de la aplicacion participativa de los
estudiantes en forma individual, estudiantes
trabajando en equipo y el acompafiamiento del
docente, de diferentes métodos de disefo.

Se aplicaran la metodologia del caso, del problema
blanco y se utilizaran recursos como los foros de
discusion, las mesas de trabajo y la clase magistral.

El estudiante desarrollaré investigacion,
bibliografica en textos, materiales periddicos
impresos e Internet, investigacion de
campo a través de la aplicacién de técnicas
de recolecciéon de datos y de guias de
observacion y utilizara la informacion
recolectada en el desarrollo de procesos
creativos previos a la etapa de visualizacion.

Los estudiantes en forma individual o en
equipo, contaran con sesiones periodicas
de asesoria del

docente, tanto en forma presencial como a
través de Internet.

Los estudiantes presentaran en clase los
resultados de sus investigaciones, las
conclusiones de las mismas y la forma en
que utilizaron la informacion.




Este tipo de programas son los que se aplican en la
Escuela de Diseno Grafico desde el afio 2011, donde
los contenidos de las asignaturas fueron cambiados
0 mas bien modificados, sin embargo, si se lee
detenidamente, cuenta con ciertas debilidades
en las metodologias y estrategias didacticas para
facilitar la practica del tema insights. Esto quiere
decir que los contenidos de manera tedrica se
encuentran bien estructurados pero no se cuenta
con material practico que apoye al docente en la
parte metodoldgica que usan para facilitar dichos
conocimientos tedricos.

Pero, équé material de apoyo?

El material de apoyo de un docente puede ser de
distintas maneras. Si se presta especial interés en
la ensefanza-aprendizaje y en las metodologias
para la educacién del disefador grafico, el material
deberia ser eso, grafico.

Los materiales graficos educativos son
herramientas utilizadas durante el proceso
de ensefianza - aprendizaje, debido a la gran
variedad de formas de plasmar la informacién.
Son indispensables para lograr los objetivos que se
plantean en la sesion educativa. (Segun educacion
y comunicacién en salud, 2011).

Pero no solamente es necesario saber que el
material debe ser grafico, para que este en
realidad funcione con el grupo objetivo del que
se esta hablando, se debe ir mas alla e investigar
los modelos educativos que mas se adecuen a su
forma de aprender y sobretodo los que faciliten de
mejor manera el aprendizaje y busqueda de los
insights.

Existen diversos modelos educativos y enfoques
pedagdgicos, por su pertinencia a esta investigacion
se tomara en cuenta el siguiente:

Enfoque constructivista: Se trata de un proceso
constructivo mediante la interaccién social y se
valida la experiencia como fuente principal. ¢porque
este enfoque? para el grupo objetivo y para el
tema del que se habla (el insight) es necesaria la
utilizacion de metodologias en las cuales pueda
aprender a través de la experiencia, actividades,
juegos.

En referencia a metodologias o estrategias
didacticas para el desarrollo de competencias
recomienda que estas sean creativas y dinamicas.
Sugiere ademas que se propicien estrategias que
abarquen diferentes dimensiones del aprendizaje
orientados a aprender a aprender, a hacer, a
convivir, a ser, a innovar y a crear con el propdsito
de brindarle al estudiante herramientas que le
permitan el desarrollo de una cultura de aprendizaje
continuo. (Escuela de Diseno Grafico, Facultad de
Arquitectura, 2010).

No basta con saber la teoria, ya que es un
tema que hay que saber aplicar a la practica y
actualmente en cuestion de ensefianza, dentro del
programa de la asignatura, el tema de insights se
ha referido Unicamente a exposicién o ejercicios
basicos, traslado de informacion de parte del
profesor; estas son metodologias validas, pero
necesitan material de apoyo de manera que por
medio de él estudiante pueda ponerlo en practica,
ya que actualmente el aprendizaje por parte del
estudiante se ve limitado y a veces confuso por
la no vinculacion de teoria y practica. Por eso
el constructivismo, ya que este se distingue por
ser una de las escuelas que ha logrado establecer
espacios en la investigacion y ha intervenido en
la educacién con muy buenos resultados en el
area del aprendizaje. L.S Vigotsky (1896-1934),
quien otorgd al juego como instrumento y recurso
educativo, siendo un elemento que impulse
del desarrollo mental del alumno, facilitando
el desarrollo de las funciones superiores del
entendimiento dando como resultado la atencién o
memoria voluntaria.



Para Carretero (1999) la teoria constructivista es
aquella que mediante el juego el alumno construye
su aprendizaje, realidad social y cultural. El juego,
sin importar la edad, es un estimulo positivo
cuando se habla de aprendizaje. Saca de la rutina
y motiva a realizar algo, sin darse cuenta que se
esta aprendiendo. Para Bruner, 1984 el juego no
es solo juego infantil. Jugar, para el nifio y para el
adulto es una forma de utilizar la mente e, incluso
mejor, una actitud sobre como utilizar la mente.
Es un marco en el que pone a prueba las cosas, el
pensamiento, lenguaje y fantasia. (Seguin Reflexion
Académica en Disefio y Comunicacion, 2007). La
funcionalidad del juego en el aprendizaje se basa
en que en la actualidad ya no se toma como una
“perdida de tiempo” sino como una valiosa forma
de aprender mediante la experiencia; asi como
cuando hablamos de vivir la experiencia para la
busqueda de insights dentro del proceso creativo
de un disenador grafico.

Cabe mencionar, y de suma importancia, el tema
del trabajo en grupo como lo menciona el programa
de Disefio Visual 5. El proyecto a realizar intentara
poner en practica un estrategia grupal, basando en
el método del juego. Si analizamos, el ser humano
es un ser social, y que interactuar es parte de su
régimen habitual, por lo tanto crear dinamicas de
grupo se transforman en fuerzas de aprendizaje,
en el cual los miembros interactian de tal forma
que intercambios opiniones y formas de pensar.

Asi mismo como las estrategias grupales, es
importante contar con material de apoyo que
refuerce la motivacién en los estudiantes hacia el
tema, ya que la motivacion es uno de los principios
y métodos que facilitan el proceso de aprendizaje.
Este va relacionado con el fin del material de
apoyo que se creara en este proyecto ya que de
acuerdo con (Bernal Correa & Lopez Alzate, 2013)
La Motivacion: es tener el deseo de hacer algo.
Cuando la persona es capaz de saber lo que espera
y se da cuenta porque debe hacer algo en concreto
y cognitivamente relaciona el material de estudio
con el trabajo que espera llegar a realizar.

Esto es precisamente lo que se desea lograr con el
material de apoyo que se creard, que el estudiante
tenga el deseo de aprender a través del juego y

gue por medio del apoyo que el juego brindara a
las metodologia activas de los docentes se facilite
el aprendizaje de este tema.

Ahora bien, tomando en cuenta que el juego
es una técnica funcional de aprendizaje, en el
proyecto a realizar se pretende dicha técnica para
la busqueda y desarrollo del insight. Un kit de
juegos basados en un término que en lo personal
le llamo “insights ensefiando insights”, se refiere a
la ensefianza del tema de insights con el ejemplo,
utilizando los juegos de infancia como totito, La
botellita, Mimica y Basta, para llamar la atencion
de los estudiantes y ligar su experiencia con esos
juegos de infancia, con el giro de que las reglas
y dindmicas seran para la busqueda y desarrollo
de insights sobre “x” grupo objetivo, marca o
producto. Dicho kit de juegos busca sacar la mayor
cantidad de informacion mediante la intuicion, la
observacion, el pensamiento, la agilidad mental de
una forma dinamica y diferente para el estudiante
y su aprendizaje.

Se dice que diseinar para disefiadores es tarea
dificil, y es entendible ya que es complicado llamar
la atencion visualmente de los mismos, asi que la
mejor manera de llamar su atencidon es creando
algo visualmente excelente. El Disefio otorga valor
e identificacién a los productos y mensajes, los que
adquieren personalidad y transmiten un mensaje
gue apela a la sensibilidad estética, al gusto y a
la emotividad, estableciendo un cédigo propio de
comunicaciéon. (Segin Cabrera www.mi-carrera.
com 2015).

El kit de juegos que se pretende realizar conlleva
los conceptos estéticos y basicos de disefio como lo
es la unidad visual, ya que siendo un kit, debe verse
como tal, con coherencia visual entre tipografias,
y color. El color, que demuestra cualidades y
sentimientos para llamar la atencion. La tipografia,
siendo una de las caracteristicas mas importantes
por su legibilidad al ojo del lector, en este caso
el estudiante que participa en las dindmicas de
los juegos del kit. El troquelado y los empaques,
que hacen del kit un producto innovador y limpio,
atractivo y ordenado para los estudiantes.




éComo seria este material de apoyo?

Existe una tendencia de linea grafica, que en la
actualidad y en el mundo del disefio se denomina
“vintage”, que en una época determinada se referia
al arte a mano, limpio y detallista. El material que
se pretende realizar se basara en dicha linea visual,
utilizando elementos iconicos simples pero con un
detalle artistico, al igual que el uso de tipografias
legibles y limpias, aunque cabe mencionar que
una de las valoraciones de dicha linea grafica es
el poder mezclar diferentes estilos tipograficos,
sin perder la limpieza y sobriedad del material.
En cuestiones de color, predominara el blanco, ya
que se busca un disefio elegante pero juvenil, y
cuando hablamos de juvenil también hablamos
de dinamismo, por lo que se propondra utilizar el
amarillo y azul, los cuales también pertenecen a
la gama de colores de la Facultad de Arquitectura,
logrando que subliminalmente el target relacione
el juego con su casa de estudios.

El estudiante busca reflejar su creatividad y trabajo
mediante la competencia productiva en el medio
profesional. El material de apoyo a realizar busca
crear una dinamica sélida de busqueda y desarrollo
de insights en el estudiante para reforzar su nivel
académico y asi al graduarse como profesional,
pueda cumplir con la sociedad guatemalteca en
el area de comunicacion visual, con una labor de
alto nivel creativo y dando siempre las mejores
soluciones a diferentes necesidades.

El disefiador es un ser creativo, por lo tanto
demuestra siempre que la innovacién puede ser
relevante y ayudar al crecimiento de una sociedad.
Si bien todos saben que Guatemala es un pais que
necesita de personas competentes en todo tipo de
areas, el disefiador grafico tiene la capacidad de
cambiar opiniones y actitudes, siempre y cuando
se utilice de forma adecuada, lo cual lo vuelve un
personaje ideal y a resaltar dentro de la sociedad.

Asi mismo, el disenador tiene el poder de comunicar
visualmente, y ain mas importante el ayudar con
sus competencias a educar, y es la caracteristica
mas positiva del proyecto que se pretende ejecutar.

El aporte educativo con un material grafico
adaptado a las necesidades del grupo objetivo vale
mas que cualquier cantidad de dinero, pues vale
mas el conocimiento y la habilidad para proponer
mejores y mas funcionales ideas que cambiaran
a una sociedad con cada alumno egresado en el
futuro.

Sin duda alguna, la educacidn superior requiere de
apoyo de los mismos estudiantes que conforman
las universidades. En el caso del disefiador de la
Escuela de Disefio grafico de la Universidad de
San Carlos de Guatemala, los estudiantes han ido
creciendo rapido académicamente y laboralmente,
a pesar de ser una carrera joven dentro del
sistema educativo. Siempre se busca mejorar para
sobresalir y tanto el docente como el estudiante
necesitan trabajar en conjunto para poder hacerlo.

El material de apoyo, en este caso un kit de juegos,
el cual consta de “Totito”, el cual apoya a pensar
creativamente, desarrollar solucién de problemas
y estrategia. “Mimica”, que apoya el proyecto
ya que desarrolla la habilidad de observar a los
demas y la conciencia de uno mismo. “Basta”,
ayudara a pensar en soluciones especificas en un
limite de tiempo, creando habilidad en la rapidez
y “Botellita”, este es comun en las fiestas o
reuniones de adolescentes y jovenes, esto ayudara
a romper el hielo y decir sin temor las verdades de
la marca.

En la busqueda y desarrollo de insights, busca
ayudar al docente a facilitar la informacion con
el estudiante y el entendimiento de lleno sobre la
tematica de insights y su desarrollo. Los juegos son
funcionales y dindmicos, lo cual va de la mano con
los estudiantes del curso de Diseno Visual Cinco;
intentando agudizar el entendimiento del tema
mediante juegos basados en los mismos insights
de infancia del alumno. Logrando que el estudiante
se desenvuelva y penetre en las mentes de los
grupos objetivos con los que tenga que trabajar.

Buscar el bien académico no es suficiente sino la
meta es lograr que los estudiantes de disefio de
la Escuela de Disefno Grafico de la USAC salgan
al medio laboral dando las mejores soluciones
de comunicacion visual a las necesidades de la
sociedad guatemalteca.
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NAGIONAL

Material de apoyo para el desarrollo
del Concepto Creativo

Dirigido a estudiantes de la Escuela de Diseflo
Grifico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala

Consishe en ponerse en el kigar de ohro ser

Por ejemplo: Busco como reduci la contaminacian
en los rios por las sustancias vertidas por una
empress ‘que soy un pez.

Ejoreicio: Tratamiarve anfi-calvicio
Concepto: Una buena idea €3 comprar ese Iratamiento.

Poldbra clave; Idea

Ejemplo para una campafa de concientizocién
contra el bulying en los escuelas:

&Y s hiciéramos como..?
Darle una persondiidod a un objefo, por ejemph, a o

Andlizé su forma, o qué se parece, dole vuekos. Hosta
encontrés un parccida con algo.

Me ponge en lugor de un nifio que sufre de obuso.
enla cscucla.
Para mi, la escuela es un ring de Box.

3 mi compaiero es un Fortachon con
berba, ino soy un punching bog!

TENTIFICACION - v de complfciod @@ B

IDEART - Niel de conplejoas 8988

Figura No. 8 (Proyecto de graduacién por Rolando Oliva). Figura No. 9 (Propuesta grafica final por Rolando Oliva).

Objetivo:

Disefiar material de apoyo acerca del “Concepto Creativo” para los estudiantes
de las asignaturas tedricas de la red curricular de la Escuela de Disefio Grafico
de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Positivo: Negativo:

El estudiante participa y busca apoyar tanto
al docente como a las futuras generaciones.

El estudiante escogié un tema importante
para la carrera del alumno.

Interesante:

La propuesta fue validada y aprobada por el
target.

Talvez graficamente no es la mejor pero su

planteamiento tedrico ayuddé a mucho a los
estudiantes.

El chapinismo sigue siendo un recurso
llamativo para el grupo objetivo.

La propuesta es muy desactualizada, hablando
tedricamente y visualmente.

La estrategia para resolver el problema no fue
lo suficientemente pensada.

La linea grafica es muy pobre para el grupo
objetivo, teniendo en cuenta que su grupo
objetivo fue muy amplio para que fuera
funcional.

Hoy en dia seria una propuesta aburrida
para el estudiante, ya que necesitan mas
dinamismo para que su aprendizaje se vuelva
a largo plazo.



INTERNACIONAL

CONSTRUYENDO CAMPOS PARA EL
APRENDIZAJE CREATIVO. METODO DEL JUEGO

Building scenarios for creative learning. The playing
method

Paco Cerezo Sanchez
a3 networking, ingenieria del conocimiento, S.L.
infoa@a3net.net

Figura No. 10 (Resumen sobre creatividad y el método del juego por Paco Cerezo).

éQué es?:

Desarrollamos los paradigmas de la pedagogia activa y del constructivismo y proponemos un marco
de aprendizaje creativo. Durante la experiencia piloto, este marco creativo prepara al alumno adulto
para relacionar hechos, situaciones, conocimientos y contextos y para resolver problemas en situaciones
complejas (analizar, interpretar y solucionar). Construimos escenas creativas de aprendizaje apoyadas en
juegos sociales y en la influencia interpares (Construyendo Campos para el Aprendizaje creativo, Sanchez
paco, 2008).

Positivo: Interesante:

El autor analiza la situacién actual del GO. Se
da cuenta que es mas complejo en estos dias,
los métodos de aprendizaje.

Busca solucion dindmica y propone un método
diferente basado en juegos sociales.
ste método desarrolla el potencial creativo,
el trabajo en equipo y la habilidad para
comprender y solucionar problemas.

Negativo:

Su planteamiento es un poco desordenado y
complejo para su entendimiento.

La forma de ejecucion se vuelve algo tedioso.
Se pudo resolver con material mas grafico.

El juego llega mas alld de ser solo un acto
recreativo, sino también una herramienta para
aprender.

Recoge experiencias durante el transcurso de
vida del target.

Los juegos sociales se vuelven un insight para
llamar la atencién.




SINTESIS DEL BRIEF

WHO:

USAC, FARUSAC,
Escuela de Disefio
Grafico. Docentes del
curso de Visual 5.

WHEN:

Reuniones con
clientes y asesores,
interaccion en clase

con estudiantes
A lo largo del
semestre.

WHY:

Facilitar la
comunicacion

entre docente-
estudiante. Reforzar
el entendimiento

y busqueda de la
tematica de insights.

WHAT:

Falta de material
adecuado de apoyo
para la practica,
desarrollo, busqueda
y entendimiento del
insight en el curso de
Visual 5.

WHAT:

Medios impresos.
Juegos con empaques,
papel para actividades
y separador.
Presentacion WEB.

WHOM:

Estudiantes del curso
de Disefio Visual 5y
docentes del mismo.



CLIENTE

SPICE

OCIAL:

Interesado en tematicas disefio y sus tendencias.
Le preocupa el bienestar de su empresa o trabajo,
sus alumnos y su familia. Esta siempre en busca
de oportunidades, les gusta estar actualizados y
pendientes de los sucesos del mundo. Se mantiene
en contacto con las personas de su interés,
primordialmente socios, alumnos y familia. Buscan
superarse y se mantienen en constante interaccion
con su medio laboral.

HYSICAL:

Estilo de vida bastante activo, acostumbrados
a la vida de un disenador / docente. A veces
muy ocupados para ejercitarse, o acostumbrado
a realizar poco deporte por tiempo. Padecen de
problemas relacionados al estrés y cansancio.
Tienen habitos alimenticios irregulares, abusan
del café y comen fuera de casa. Duermen poco y
buscan alternativas para relajarse.

DENTITY:

Se visualizan como un individuos proactivos,
creativos, visionarios, profesionales, responsables,
caritativos, lideres, innovadores y protectores con
sus alumnos y familia.

OMMUNICATION:

Usan bien la tecnologia como smartphones, tableta,
computadora portatil. Utilizan frecuentemente
el Internet para ver noticias, libros web y temas
relacionados a las tendencias de disefio. Escuchan
la radio en el carro. Poseen televisidn donde ven
programas como series de FOX, Warner Channel,
noticias y peliculas.

MOTIONAL:

Les da tranquilidad tener estabilidad econdmica.
Buscan la superacion personal. Les interesa
mantener la estabilidad familiar, lo que les genera
satisfaccion. Pueden tener una actitud cambiante
a causa del cansancio y estrés laboral. Les importa
su papel como educadores, debe ser positivo.




CLIENTE

EMS

EOPLE:

Son docentes creativos de la Escuela de Diseno
Grafico de la USAC, especificamente el curso de
Disefio Visual 5.

NVIRONMENT:

La interaccion con ellos se da en las instalaciones
de la facultad y direccion de la escuela de disefio
grafico.

BJECTS:

Se les puede crear presentaciones web o medios
impresos.

EDIA:

Se les puede dar distintos tipos de informacion
mediante impresos como brochures, afiches, libros,
revistas y catalogos. También digitalmente como
presentaciones web y el uso de redes sociales.

ERVICES:

Puede participar en charlas, conferencias y talleres

dentro del curso.




AUDIENCIA

SP

OCIAL:

Interesado en tematicas disefio y sus tendencias.
Le preocupa el bienestar académico y su familia.
Esta siempre en busca de oportunidades, les gusta
estar actualizados pero les cuesta informarse.
Se mantiene en contacto con las personas de su
interés, primordialmente amigos y familia. Buscan
superarse y estar siempre activos.

HYSICAL.:

Se visualizan como un individuos proactivos,
creativos, visionarios, innovadores.

DENTITY:

Estilo de vida bastante activo, acostumbrados a la
vida de un disefiador / estudiante. Acostumbrados a
realizar un poco de deporte. Padecen de problemas
relacionados al estrés y cansancio. Tienen habitos
alimenticios irregulares, abusan del café. Duermen
poco y buscan alternativas para relajarse como
fiestas y deporte.

OMMUNICATION:

Usan bien la tecnologia como smartphones, tableta,
computadora portdtil. Utilizan frecuentemente
el Internet para ver noticias, libros web y temas
relacionados a las tendencias de disefio. Escuchan
la radio en el carro. Poseen television donde ven
programas como series de FOX, Warner Channel,
noticias y peliculas.

MOTIONAL:

Les da tranquilidad estar comunicados con el
mundo. Buscan la superacion personal. Les
interesa mantener la estabilidad académica, lo que
les genera satisfaccion. Pueden tener una actitud
cambiante a causa del cansancio y estrés laboral.
Les importa su papel como futuros disefiadores.
Son muy patriotas.




AUDIENCIA

PO

EOPLE:

Son estudiantes creativos de la Escuela de Disefio
Grafico de la USAC, cursando el 6to semestre de
la carrera; especificamente el curso de Disefo
Visual 5.

NVIRONMENT:

La interaccion con ellos se da en las instalaciones
de la facultad, especificamente en las aulas de la
misma.

BJECTS:

Se les puede crear presentaciones web,
animaciones o medios impresos.

EDIA:

Se les dara informacion e interaccién mediante un
kit de juegos sociales con insights, hojas de papel
y también presentaciones web.

ERVICES:

Puede participar en conferencias y talleres.




Insight:

A todos les gusta recordar su infancia, sin importar
donde y qué estemos haciendo o en qué etapa de
la vida nos encontremos. De nifios todo era juego
y asi aprendiamos. Se jugaba y se pensaba con el
corazon.

Concepto:

El humano usa su razonamiento al jugar, es decir
que usa su cerebro, su cabeza; pero en estos
juegos y para la busqueda de insights se necesita
usar el corazén, ya que necesitamos encontrar
sentimientos y meternos en el papel del target. Por
ello, se mezclan ambas partes para jugar con la
cabeza y pensar con el corazon y profundizar en la
busqueda de insights del grupo objetivo.

Material a ejecutar:

Kit de juegos sociales de infancia invertidos para la
busqueda de insights sobre grupos objetivos.




PRE-PRODUCCION

TEMA Y OBJETIVO:

Tema:

DISENO DE MATERIAL GRAFICO DE APOYO
PARA LA ASIGNATURA DISENO VISUAL 5 EN EL
DESARROLLO Y BUSQUEDA DE INSIGHTS.

Objetivo:

El objetivo de la autoevaluacion del primer nivel de
bocetaje era hacer una revision y evaluacion de las
primeras propuestas del material grafico para el
proyecto y asi poder escoger la mas adecuada para
seguir el proceso creativo y ejecucional.

ESCENARIO Y DESARROLLO DE LA
SESION:

Lugar:

La autoevaluacion del primera nivel de bocetaje se
llevo a cabo el dia Sabado 29 de Agosto, dentro de
las instalaciones de la Facultad de Arquitectura de
la USAC, en el salén 109 del edificio T1 durante el
transcurso de clase.

Tiempo:

25 minutos.

Planteamiento:

Visualizar los bocetos digitales realizados y
referencias graficas y asi calificar cada propuesta
bajo su funcionalidad, atractivo estético acorde al
grupo objetivo, materiales y logotipo.

Los bocetos se basaron en la cultura visual
y tendencias del grupo objetivo mediante el
diagnostico que se realizd previamente. Una de las
propuestas se basd en una linea grafica vintage,
simple y elegante, otra propuesta con una linea
minimalista y llamativa con colores brillantes, y
la dltima con una linea grafica hipster, con una
mezcla del uso de color y textiles guatemaltecos.
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Figura No. 11 (Bocetaje de logotipo).



Figura No. 12 (Propuesta de linea grafica 1).

JUEGA CON LA CABEZA Y PIENSA CON EL CORAZON

Figura No. 13 (Propuesta de linea grafica 2).
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Figura No. 14 (Propuesta de linea grafica 3).

METODO:

Autoevaluacion:

La autoevaluacion es un método evaluativo que
permite juzgar logros personalmente.

MODERADOR:

Luis Pedro Caballeros Garcia.
Epesista del proyecto y estudiante de la Escuela de
Disefo Grafico.

INSTRUMENTOS:

Para realizar la autoevaluacién se conté con 3
propuestas o bocetos digitales, cada una con
diferente linea grafica basadas en la cultura visual
y tendencias del grupo objetivo.

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

Luego de juzgar y autocriticar cada una de las
propuestas primerizas, se defini6 que la linea
grafica mas apropiada era la linea grafica vintage,
siendo una propuesta atractiva para el grupo
objetivo por su mezcla de elegancia y dinamismo,
el uso creativo y legible de diferentes tipografia y
una iconografia mas artesanal, sin olvidarse de su
limpieza estética.



PRE-PRODUCCION

TEMA Y OBJETIVO:
Tema:

DISENO DE MATERIAL GRAFICO DE APOYO
PARA LA ASIGNATURA DISENO VISUAL 5 EN EL
DESARROLLO Y BUSQUEDA DE INSIGHTS.

Objetivo:

El objetivo de la evaluacion del segundo nivel de
bocetaje era hacer revisidon y obtener una critica
delimitada por parte de especialistas sobre las
primeras propuestas del material grafico para
el proyecto y de la propuesta escogida para ser
realizada, para luego poder continuar con paso
seguro el proceso creativo y ejecucional.

ESCENARIO Y DESARROLLO DE LA
SESION:

Lugar:

La evaluacion con especialistas se llevd a cabo
el dia Sabado 12 de Septiembre, dentro de las
instalaciones de la Facultad de Arquitectura de la
USAC, en el salén 109 del edificio T1 durante el
transcurso de clase.

Tiempo:

8 minutos.

Planteamiento:

Se realizd una breve presentacién visual, expuesta
con cafionera, frente a las dos asesoras del
ejercicio profesional supervisado y un director
creativo publicitario. Se visualizd el proceso
de bocetaje desde su primera etapa hasta las
segunda, exponiendo las ventajas y desventajas
de la propuesta electa.

METODO:

Evaluacion con especialistas:

La evaluacion es un método que permite criticar y
juzgar constructivamente una circunstancia.

MODERADOR:

Licda. Carolina Aguilar.
Docente de la Escuela de Disefio Grafico.

Licda. Lourdes Pérez.
Docente de la Escuela de Disefio Grafico.

José Carlos Milian Figueroa.
Director Creativo 4am Saatchi&Saatchi.




INSTRUMENTOS:

Para realizar la evaluacion se contd con una
presentacion digital con las 3 propuestas o bocetos
digitales, y la linea grafica electa y mejorada.

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

La sesion resultd bastante productiva, se concluyd
que la linea grafica electa era la ideal a ejecutar y
que se dirigia en el camino correcto. La ejecucion
de un kit creativo resultd ser una idea idonea y
dinamica para el grupo objetivo. En relacion a las
desventajas, no se tuvo critica negativa.

INSTGHTS

JUEGA CON LA CABEZA Y PIENSA CON L CORAION

TOTITO BOTELLITA BASTA MIMICA
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Figura No. 15 (Propuesta de linea grafica 1, fase 2).
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Figura No. 16 (Propuesta de linea grafica 2, fase 2).

SIEHTS
JUEGH CUN LA CARELA-PIERSK CON EL CORMLD)

Figura No. 17 (Propuesta de linea grafica 3, fase 2).



PRE-PRODUCCION

TEMA Y OBJETIVO:
Tema:

DISENO DE MATERIAL GRAFICO DE APOYO
PARA LA ASIGNATURA DISENO VISUAL 5 EN EL
DESARROLLO Y BUSQUEDA DE INSIGHTS.

Objetivo:

El objetivo primordial de la validacion del tercer
nivel de bocetaje era recaudar informacion
suficiente para verificar el agrado total de la
estética de la linea grafica final y la comprension
del tema y juegos del proyecto.

Aspectos Estéticos: La parte estética del material
grafico fue evaluado en desde el primer nivel de
bocetaje, segin el avance del proyecto. En este
caso se verificaria el agrado total de la linea grafica
dentro del contexto del taller.

Aspectos de comprension: Este aspecto busca
verificar si los alumnos entienden la finalidad
del tema expuesto dentro del proyecto y su
comprension con los juegos que se encontraran
posteriormente en el material grafico final.

ESCENARIO Y DESARROLLO DE LA
SESION:

Lugar:

La validacion del tercer nivel de bocetaje se llevd
a cabo el dia Sabado 26 de Septiembre, dentro
de las instalaciones de la Facultad de Arquitectura
de la USAC, para ser mas especificos, la actividad
se realizd en un aula comunal conocida como el
salon 109 del edificio T2, con amplio espacio, luz,
butacas y cafionera.

Tiempo:

El taller se realizd dos veces con un tiempo de 2
horas cada taller. El primero se realizé de 8:00 am
a 10:00 am vy el segundo se realizdé de 10:00 am a
12:00 pm.

Planteamiento:

Una semana antes de la realizacion del taller, se
convoco a estudiantes del grupo objetivo para que
asistieran a dicha actividad con un cupo de 20
alumnos por taller de ambas jornadas.

Al realizar el taller primero fue pertinente
presentarse al publico con datos personales y mi
experiencia en la carrera de disefio grafico, asi
como en el medio laboral. Luego con la ayuda de
una presentacion visual, previamente trabajada
de forma adecuada para el taller, se le compartié
el taller con varios puntos sobre la tematica de
insights, como una seria de significados de facil
comprension y ejemplos del mismo tema.

Para poner en practica lo visto se realizaron dos
actividades que eran los puntos importantes del
taller. La primera actividad fue el juego de Ia
botellita, que se encontraria dentro del material
final, y la segunda fue una actividad de observacion
que se realiza en unas de las grandes escuelas
creativas de Argentina.

Para finalizar el taller se realizd una seria de
preguntas y dudas y se les agradeci6 al publico y
se les desed un futuro exitoso.



Figura No. 18 (Sesidn de taller, ambiente).

i

Figura No. 20 (Estudiantes en las actividades del taller).

METODO:
Grupo Focal:

En inglés llamado Focus Group, es una herramienta
utilizada para recaudar opiniones y actitudes
utilizando un grupo pequeiio de personas reunidas
en un mismo sitio. En esta ocasién el grupo contd
de seis estudiantes del grupo objetivo.

Figura No. 21 (Estudiantes en las actividades del taller).

PERFIL DEL INFORMANTE:

Los informantes eran estudiantes del curso de
Disefio Visual Cinco del 6to ciclo con un edad
promedio de 21 afios.

MODERADOR:

Luis Pedro Caballeros Garcia.
Epesista del proyecto y estudiante de la Escuela de
Diseno Grafico.




INSTRUMENTOS Y RECURSOS:

Para la realizacién del taller se conté con una
presentacion elaborada en el programa Keynote,
disefiada y estructurada para el grupo objetivo.
También se contd con dos hojas de trabajo para
realizar cada uno de las actividades dentro del
taller y un separador de paginas con los términos
mas relevantes aprendidos dentro de la sesion.

Para validar y obtener los resultados buscados se
contd con un entrevista (Ver anexo No. 1) con una
serie de 10 preguntas. Este cuestionario era un
prueba piloto para realizar la validacion final del
proyecto.

INTERPRETACION DE RESULTADOS:

Entrevista (Ver anexo No. 1):

Para obtener los resultados se plantearon las
siguientes preguntas:

¢Cémo describiria la informacidn obtenida en el taller “Insights"?

¢Fueron Utiles las actividades que realizd en el taller, para mejorar su
comprension sobre la tematica?

¢Cree que el taller realizado contribuye con la escuela de disefio grafico
en el fortalecimiento de las metodologias activas orientadas a facilitar el
aprendizaje sobre el tema INSIGHTS?

¢Cree que el taller de apoyo para el curso de visual 5 facilitd el traslado de
informacién y comunicacion entre docente y estudiante sobre la tematica
de insights?

¢El material gréfico del taller fue claro, legible y llamativo?

¢Cémo considera la linea gréfica del taller?

¢Podria mencionar algln aspecto que no conociera de la tematica antes
de presenciar el taller?

De acuerdo a la tematica del taller éQué otros aspectos cree que se
podrian haber incluido o extendido en el mismo?

¢Cudl cree que fue la finalidad del taller?

¢Le gustaria que le brindaran mas actividades o material de apoyo como
este, para sequir reforzando la tematica?




Los resultados fueron muy positivos, el publico de
los talleres considerd al 100% que la experiencia
vivida en el taller fue buena, que las actividades
realizadas les ayudd a comprender el tema y su
busqueda, que fue un manera dinamica de reforzar
la tematica.

La linea grafica gustd y les parecid atractiva una
vez mas. Resolvieron con éxito las actividades
realizadas sobre la tematica y es importante
resaltar que el juego de la botellita fue bastante
funcional segln los participantes, igualmente se
verificO acertadamente la tematica del proyecto
de graduacion y que los alumnos comprenden
totalmente la finalidad del mismo y estan
dispuestos a que se les brinde mas actividades y
material de apoyo.

CHISTE QUE SE EXPLICA
DEJA DE SER CHISTE.
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Figura No. 22 (Hoja de trabajo 1 de taller).

CHISTE QUE SE EXPLICA
DEJA DE SER CHISTE.

INSIGHT 1

INSIGHT 2

INSIGHT 3

INSIGHT 4

e 9o o

Figura No. 23 (Hoja de trabajo 2 de taller).
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CAPITULO 4

COMPROBACION
DE LA EFICACIA

DE PROPUESTA GRAFICA FINAL

W
Antes de ejecutar cualquier tipo de proyecto
de comunicacidn visual, debemos tomar en

cuenta primero el aspecto funcional
que el estético.




TEMA Y OBJETIVO:
Tema:

DISENO DE MATERIAL GRAFICO DE APOYO
PARA LA ASIGNATURA DISENO VISUAL 5 EN EL
DESARROLLO Y BUSQUEDA DE INSIGHTS.

Objetivo:

El objetivo primordial de la validacién era recaudar
informacidn suficiente para verificar la funcionalidad
y estética del material grafico presentado.

Aspectos funcionales: Que el material cumpliera
los objetivos planteados al inicio de este proyecto,
que el disefo fuera atractivo al ojo del estudiante
del curso, que los juegos del kit fueran dinamicos
para el tema, que los juegos del kit cumplieran
como herramienta para buscar y desarrollar
insights creativos.

Aspectos Estéticos: La parte estética del material
grafico fue evaluado en distintos momentos del
proceso creativo. Sin embargo y para determinar si
cumple con los requerimientos planteados al inicio
del proyecto de facilitar la comprensién del tema
“insights” incluyd dentro de la validacion formal
con el grupo objetivo.

ESCENARIO Y DESARROLLO DE LA
SESION:

Lugar:

La validaciéon se llevd a cabo dentro de las
instalaciones de la Facultad de Arquitectura de la i
USAC, debido a que es el contexto en el que el 2 -
grupo objetivo desarrollo la mayor parte de sus o
actividades académicas. Para ser mas especificos,
la actividad se realizé en un aula comunal conocida
como la “A”, con amplio espacio, luz y mesas de
trabajo, donde se logré reunir al grupo focal en
circulo para concretar de mejor manejar lo que se
planteaba realizar.
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Figura No. 24 (Kit en el salén de clase).



Tiempo:

La sesion durd 45 minutos exactos.

Planteamiento:

Las actividades realizadas eran precisamente los
juegos del kit “Insights” a evaluar. Al reunir el grupo
focal con cierta cantidad de estudiantes del curso
de Diseio Visual Cinco, era necesario presentarme
y explicarles el objetivo de la actividad.

El primer juego a realizado fue BASTA, el segundo
fue MIMICA, el tercero TOTITO y de Ultimo LA
BOTELLITA, tomando en cuenta que este ultimo
ya habia sido validado en la realizacion de un taller
sobre la tematica de insights durante el transcurso
de EPS.

Anterior a cada juegos se les explicd igualmente
las dindamicas y reglas para jugar, utilizando el
folleto de guia del kit.

Al finalizar los juegos, Unicamente se les comunico
un agradecimiento por su ayuda y apoyo.

METODO:

Grupo Focal:

En inglés llamado Focus Group, es una herramienta
utilizada para recaudar opiniones y actitudes
utilizando un grupo pequefio de personas reunidas
en un mismo sitio. En esta ocasion el grupo conto
de seis estudiantes del grupo objetivo.

MODERADOR:

Luis Pedro Caballeros Garcia.
Epesista del proyecto y estudiante de la Escuela de
Disefio Grafico.

PERFIL DEL INFORMANTE:

Los informantes eran seis estudiantes del curso de
Disefo Visual Cinco del 6to ciclo.

Melanie Paola Cantoral Villatoro.
21 anos de edad.
meelcv494@gmail.com
5531-0301

David Lechuga.

21 aios de edad.
joda.lechu@gmail.com
4150-8379

Sergio Fernando Lopez Santizo.
21 aios de edad.
chejomanescribe@gmail.com
4199-9148

INSTRUMENTOS Y RECURSOS:

Para la realizacion de la validacién se conté con un
dummie final del kit “Insights” con sus respectivos
juegos de Basta, Totito, La Botellita y Mimica.
También se utilizd un cuestionario (ver anexo No.
2) que constaba de datos personales del informante
y 11 preguntas que permitieron al estudiante
plasmar su criterio personal sobre la actividad
y el material. Igualmente se utilizd una tabla de
observacion (ver anexo No. 3) que se utilizé para
recaudar detalles de actitudes y reacciones de los
estudiantes al momento de jugar con el kit y asi
poder reforzar la informacion de la entrevista.




INTERPRETACION DE RESULTADOS:

Entrevista (Ver anexo No. 2):

Para obtener los resultados se plantearon las
siguientes preguntas:

¢Cémo describiria la experiencia obtenida con el kit “Insights”?

¢Fueron Utiles los juegos que realizd con el kit, para mejorar su comprension
y busqueda sobre la tematica?

¢Cree que el kit “Insights” contribuye con la escuela de disefio gréfico
en el fortalecimiento de las metodologias activas orientadas a facilitar el
aprendizaje sobre el tema INSIGHTS?

¢Cree que el kit “Insights” de apoyo para el curso de visual 5 facilito el
traslado de informacidon y comunicacidn entre docente y estudiante sobre
la tematica de insights?

¢El material grafico del kit fue legible y atractivo?

¢Es entendible la forma de interactuar con el kit?

¢Cémo considera la linea gréfica del kit “Insights”?

¢Podria mencionar algun aspecto que no conociera de la tematica antes
de jugar con el kit?

De acuerdo a la tematica el kit “Insights” éQué otros aspectos cree que se
podrian haber incluido o extendido en el mismo?

¢Cual cree que fue la finalidad del kit?
¢Le gustaria que le brindaran mas actividades o material de apoyo como

este, para seguir reforzando la tematica y solucionar los problemas de
comunicacién visual que se le presenten?




Figura No. 25 (Jaqueline Samanda Paz Pérez interactuando con el kit).



Figura No. 29 (Estudiantes interactuando con el kit).






Los resultados fueron excelentes y totalmente
favorables, desde lo funcional hasta lo estético. El
grupo focal considerd al 100% que la experiencia
con el kit fue buena, que los juegos les ayudaron
a comprender el tema y su busqueda, pero
especialmente que fue divertido y una forma
dinamica de aprender la tematica.

También se puede decir que la linea grafica les
gustd y les parecid muy atractivo. Su interaccion
con el kit también fue exitosa, ya que son juegos
que jugaron en su infancia y los conocen bien. De lo
mas destacado de la validacion es que los objetivos
del proyecto fueron respaldados con éxito; para
el grupo focal el kit si contribuye con la escuela
en el fortalecimientos de las metodologias activas
orientadas a facilitar el aprendizaje de insights,
también opinaron que el kit si es un apoyo al curso
y que facilitd el traslado de informacion sobre la
tematica, por ultimo el grupo total comprendio la
finalidad del material y esta dispuesto y con animos
de seguir obtenido material de ese tipo para su
aprendizaje.

Entrevista (Ver anexo No. 3):

Durante la sesion que se realizo, los estudiantes
recordaron su infancia, se divirtieron aprendiendo,
resaltando gestos como risas, sonrisas y mimicas.
Se vio un ambiente de diversion pero también
de pensamiento ya que por momentos se les
complicaba mucho pensar en aspectos y detalles
que el juego les planteaba, lo cual se considera
bueno ya que con el material se busca que el
estudiante encuentre habilidad mental para pensar
y que busque todo tipo de caracteristicas y detalles
sobre una marca, producto o consumidor en
especifico y asi lograr conseguir insights fuertes.

Figura No. 26 (Juego de Basta).

Figura No. 28 (Entrevistas contestadas).



CAPITULD 5

GRAFICA FINAL

FUNDAMENTADA

W
Los resultados de un disenador son [a sombra

de su creatividad. Un buen resultado no
necesita de justificacidn, se fundamenta sdlo.




Es momento de disfrutar de un kit con los juegos
sociales mas populares de la infancia, pero con un
pequeio giro diferente, estan adaptados para que
se puedan buscar insights creativos. El kit es una
herramienta divertida para generar la habilidad
de pensar, sentir y jugar con los detalles mas
significativos de un producto, marca o consumidor;
y luego poder realizar un mejor y mas funcional
trabajo creativo de comunicacion visual.

A continuacién se muestra la
propuesta final como material grafico
de apoyo para la asignatura de Diseio
Visual 5:
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Figura No. 31 (Montaje de basta).
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Figura No. 32 (Montaje de Mimica).
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Figura No. 33 (Montaje de Totito).




GUIADE USOY REGLAMENTO

Figura No. 34 (Instructivo).




*(039/dwod 1 op feIuoly) GE "ON einbiy

A I/
23 . B|EWa)ER \\

SONILVIY]
Vid
11

M‘m._.zw._._.qmﬁ_ 51NN
\W ._\w::___.__/_//// ,,f =

\

iz \
ey
‘Eng
U3 g sEpang nm_.. MIREIINIG 5D oy o1
ving Ut ey ¢ PRSI g o OIS FEUOGRY gy, 4 |
A s g ap B ‘0nipayg e HIBW b sagype,
V4 3 °50M10.1 gy g PERINKEY B sa3un6 5 SOMTEOGES ey g
UN U0 apg g o 380 SRpaNg o " e gy IIEep so) LT
RIUE|L) B gg T 212 s0peydany g i) [ 1
1 BRRI0d Ry gapge mooac_w ' 1 (Y 4
e 0l 5 sy wani 1 i
N0Zvuog 13 gy y
I VENIIG 4 -
- 13103 ¥y g, W
LEETT |
&
o} |
: Loy
P

wd 3B ITIIIITIITTTITTINTTTS

NOZvYHOD T3 NOJ YSNIId A VZIEGVI V1 NOD VOINT




om0 BOTELLITA BASTA miMICA

Figura No. 36 (Vista 1).
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Figura No. 37 (Vista 2). Figura No. 38 (Vista 3).
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Codigo lingiiistico escrito:

Un lenguaje simple y amiglable, intentando que
el grupo objetivo comprenda las instrucciones y
definiciones lo mejor posible; sin usar mensajes
escritos muy técnicos.

Cadigo lingiiistico oral:

El kit no contiene un lenguage oral explicito, ya
que sus dinamicas son totalmente escritas. El
Unico lenguage oral dependera del docente y de
los participantes a la hora de interactuar.

El color se basd en la paleta de colores de la
Facultad de Arquitectura, siendo estos adaptables
para lograr un disefo elegante y sobrio. Se busco
que la relacién del color del kit con la facultad
fuera subliminal.

Pantones:

PANTONE 7549 C

PANTONE 648 C

Para lograr limpieza se us6 en su mayoria blanco,
o luz, para darle dinamismo y un toque amigable
el amarillo mostaza, el azul oscuro demuestra
seriedad y elegancia.




Los iconos utilizados fueron simples y acorde a la linea
grafica y unidad visual del kit, representan los cuatro
juegos que contiene el proyecto. Conllevan pequefios
elementos graficos con detalles, pero siempre mantienen
una figura simple, siendo mas legibles para el target asi
como llamativos.
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Una de las ventajas del estilo de linea grafica
empleado en el kit es que se puede mezclar
diferentes estilos tipograficos al mismo tiempo, sin
perder la sobriedad del disefio.

En titulares y subtitulares STEELFISH
Regular:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890

"§%&/()=26"*"C_;:

En textos de lectura general Tahoma
Regular:

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

1" $%&/()=2¢N*"C_;:

En unos detalles de disefio tipografico se mezcld
palo seco, palo seco en outline y misceldneas,
como en el logotipo. Esto ayuda al dinamismo del
kit, asi como la legibilidad a pesar de la mezcla.



CAPITULO 6

ESPECIFICAGIONES

TECNICAS Y
LINEAMIENTOS

PARA LA PUESTA EN PRACTICA
DE LA PROPUESTA
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El kit fue creado para que cada uno de los cuatro
catedraticos que imparten el curso de Disefio
Visual 5 tenga uno.

Los docentes deben conocer y aprender las reglas
del kit y sus juegos, para poder responder a
cualquier duda que se le presente a tus estudiantes.

Los docentes deben también hacerles conciencia a
los alumnos sobre el cuidado del kit, ya que es una
herramienta de apoyo que necesita de un cuidado
pertinente a la hora de usarse.

En el caso de los juegos de Basta y Totito, se
sugiere que se saquen fotocopias de las hojas
cuando sean grupos de estudiantes muy grandes,
y asi lograr que el kit tenga un tiempo de vida mas
amplio.

Logistica

El docente utilizara el kit a su conveniencia, y cuando
crea pertinente. Al utilizarlo debera organizar a los
estudiantes en cuatro grupos, segun la cantidad
y luego dividiar entre los grupos el juegos del kit.

Rotar los juegos hasta que cada grupo de alumnos
haya completado los cuatro juegos y hayan
encontrado insights potenciales.

Criterios de evaluacion

Al realizar las dinamicas o juegos del kit “Insights"
el docente de evaluar lo aprendido y encontrado
por parte de los estudiantes mediante un
ejercicio de probatoria, el cual constaria en que
los estudiantes utilizen el insights mas poderoso
encontrado para realizar un concepto creativo y
posteriormente la diea ejecucional para resolver el
insight y comunciar.



Costos de diseio

Costos de reproduccion

Tiempo de
conceptualizacion.

Tiempo de ejecucion.

Disefio de identidad y
unidad grafica del kit.

Disefo de troqueles y
artes finales.

Modelo de caja en PVC +
papel adhesivo con arte.

Papel texcote Cal.
16 + troquelado de
cartas de mimica.

Botella de vidrio +
stickers.

Libreta de basta de
100 hojas.

Block de totito de 100
hojas.

Hoja bond para guia
de uso.

Mano de obra.

Total:

Q 6,349.50
Q 2,295.00

Q 30,456.00

Q 10,700.00

Q 700.00

Q 100.00

Q 20.00
Q 100.00
Q 50.00

Q 10.00

Q 250.00

Q 51,030.50




Objetivo General:

Contribuir con la escuela de diseio grafico en el fortalecimiento de las metodologias activas orientadas a
facilitar el aprendizaje sobre el tema INSIGHTS a los estudiantes que cursan la asignatura disefio visual 5.

Conclusiones: Recomendaciones:

El proyecto ralizado cumplié con el objetivo @® A la Escuela para que genere técnicas y

principal, fortaleciendo las metodologias que
los docentes usan actualmente dentro del
curso; el material apoya, segun los estudiantes,
a dichas metodologias ya que usa técnicas
dindmicas para facilitar el aprendizaje.

El Proyecto de Graduacion y el Ejercicio
Profesional Supervisado (EPS) se llevd a cabo
con éxito durante el tiempo propuesto, salieron
a luz dificultades, obstaculos y contratiempos,
pero el material gréafico de apoyo logré cumplir
con sus expectativas.

La problematica abordada en el Proyecto
de Graduacién y EPS fue electa con juicio
pertinente y respaldado con criticas positivas
por parte de los mediadores y protagonistas en
el entorno del mismo. Es de suma importancia
que la educacion superior sea respaldada
y apoyada por los mismos estudiantes de
la mano de los docentes y directivos. La
carrera de disefio grafico en la Universidad
de San Carlos esta encaminada positivamente
a egresar verdaderos profesionales de
comunicacién visual pero necesita de
persistencia, competencia y apoyo interno
para que siga en el camino correcto.

estrategias de ensefianza-aprendizaje mas
pertinentes e inovadoras. El disefiador se
actualiza diariamente, por lo tanto las nuevas
generaciones deben tener un curriculo también
actualizado y adaptado a reforzar el proceso
creativo desde los inicios de la carrera.

A los coordinadores de la Escuela de Disefio
Grafico, que con méritos y esfuerzo dedican
su tiempo a educar, necesitan retomar la
planificacion y organizacion del tiempo en
cuanto al curso de Proyecto de Graduacion
2 y EPS, sugiriendo que se proponga un
cronograma semanal mas adecuado para
evitar desfases y contratiempos.

A los docentes de la escuela, para que
motiven al alumnado desde sus inicios en
la carrera a que aporten positivamente a su
escuela, y asi crezcan juntos en intelecto e
innovacion.

A los estudiantes de la carrera de diseiio
grafico de la escuela, para que desde sus
inicios en esta competente carrera, se planteen
objetivos claros e inteligentes, para poder ser
cada dia mejores en lo académico asi como en
el medio y a los que logren llegar a la etapa
final de la carrera que primero piensen en la
escuela de donde egresaran y pensar en qué
y cémo pueden aportar con sus habilidades
dentro de su proceso de aprendizaje durante
la carrera.



La tematica de INSIGHTS tratada durante el
Proyecto de Graduacion es de sumaimportancia
para el proceso de ensefanza-aprendizaje del
estudiante creativo de la carrera, y se logrd
exitosamente, mediante el kit, reforzar vy
apoyar el tema en los estudiantes del curso de
disefio visual 5. Los resultados hablan por si
solos y se puede concluir que los estudiantes
aprenden mas cuando las tematicas se
abordan lo mas dindmicas posible.

El insight es uno de los temas pilares
primordiales para formar mejores
comunicadores  visuales, = comunicadores
creativos.

@® A la escuela, para que reorganice y

planifique nuevas metodologias dindmicas y
diferentes para reforzar el aprendizaje de los
estudiantes. Es claro en los resultados que
los alumnos estan esperando con ansias esos
nuevos métodos y estan dispuestos a mejorar
su comprensién respecto a la tematica de
insights. Plantear talleres sobre insights
y observacion con diferentes niveles de
dificultad que vayan de la mano a los cursos
de Disefo Visual, desde el uno al ocho.

A los docentes y estudiantes de la
escuela, para que refuercen dia con dia el
tema de insights, desde su hogar hasta los
salones de clase, para que se vuelva una
rutina creativa y asi lograr un gremio de
comunicadores mas conceptuales, creativos y
competentes en el medio laboral.




éQué aprendi?

Z£Qué necesito
mejorar?

Conocimiento

Definir un proceso
creativo.

Visualizar la
informacion obtenida
para un proceso
creativo.

Demostrar la
funcionalidad de una
solucion.

Crear propuestas de
diseno funcionales.

Construir
metodologias de
trabajo.

Aconsejar a futuras
generaciones de
alunos de disefio
grafico.

Categorizar un
planteamiento para
la realizacion de un
taller.

Desarrollar un informe
completo.

Redactar un informe
asertivo.

Interpretar la
resolucion de
troqueles.

Habilidad

Crear propuestas
funcionales de disefo.
Analizar el contexto
de trabajo.

Observar situaciones
potenciales para ideas
creativas.

Socializar con el grupo
objetivo.

Capacitar a otros
sobre un tema de
disefio.

Construir cajas con
materiales gruesos.

Sistematizar
validaciones.

Controlar mas
el programa de
InDesign.

Construir
metodologias de
disefio.

Actitud

Responder a
situaciones de estres.

Cumplir con objetivos
planteados.

Reconocer consejos
de otros.

Disfrutar un proyecto
sin cobro.

Tolerar las
adversidades.
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Insight:

(Ver - Adentro) una verdad humana, fresca
y reveladora que genera oportunidades de
innovacioén, branding y comunicacion.

Creatividad:

Es producir algo que no existe, en el mundo del
disefio y publicidad es encontrar una solucion
diferente a un problema.

Eduacion superior:

Es “la formacion de profesionales competentes;
individuos que resuelvan creativamente problemas
sociales”.

Vintage:
Es un nombre dentro de nuestro lenguaje para
designar, en nuestro caso, a un estilo de linea

grafica antigua con disefio artistico y de buena
calidad.

Kit:
Es el conjunto de cosas que se complementan para
ser un solo objeto o aparato para un fin especifico.

La Botellita:

Un juego social grupal de infancia, en el cudl se gira
un botella para lograr designar a dos participantes
y plantearse retos o verdades.

Basta:

Famoso juego social de palabras en el cual se
basa en un letra al azar y los participantes deben
pensar y escribir palabras segun las categorias
establecidas por el juego.

Mimica:

Divertido juego de infancia, donde su objetivo es
mimar las palabras electas, son palabras o sonidos,
Unicamente un representacion fisica para que el
equipo del representador pueda adivinar la palabra.

Totito:

Un juego social de lapiz y papel entre dos jugadores,
donde los jugadores se alternan para lograr una
linea con su simbolo (X - O).










Universidad de San Carlos de Guatemala

ENTREV'STA Facultad de Aquiteetura
Escuela de Disedo Grafico

Proyects de braduacidn

[] E ’ Décimo Semestre

VALIDAGID

DATOS GENERALES
Mombre:

Edad:

Licda. a Cargo:
Correo:

Mo. Tel:

1. éCoamo describina la informacidon obtenida en el taller "Insights"?

Buena Regular Mala
2. éFueron dtiles las actividades que realizo en el taller, para mejorar su comprension sobre la
tematica?

Si MNo

3. éCree que el taller realizado contribuye con la escuela de disefio grafico en el fortalecimiento
de las metodologias activas orientadas a facilitar el aprendizaje sobre el tema INSIGHTS?

Si Mo

4. iCree que el taller de apoyo para el curso de visual 5 facilitd el traslado de informacion y
comunicacion entre docente y estudiante sobre la tematica de insights?

Si Mo

e 9



5. éBl material grafico del taller fue claro, legible y llamativo?
Si Mo

6. ¢{Como considera la linea grafica del taller?
Buena Regular Mala

7. éPodnia mencionar algin aspecto que no conociera de |a tematica antes de presenciar el taller?

8. De acuerdo a la tematica del taller éQué otros aspectos oree que se podrian haber
incluide o extendido en &l mismo?

9. éCual cree que fue la finalidad del taller?

10. éLe gustaria que le brindaran mas actividades o material de apoyo como este, para sequir
reforzando la tematica?

Si Mo

Fakys
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Universidad de San Carlos de Guatemala

ENTHEV'STA Facultad de Aquitectura
Escuela de Disedo Grdfico

Proyecta de Graduacidn

D [ ’ Décimo Semestre

VALIDAGID

DATOS GENERALES
Mombre:

Edad:

Licda. a Cargo:
Correo:

Mo. Tel:

1. éCamo describina la experiencia obtenida con el kit "Insights™?

Buena Regular Mala
2. éFueron utiles los juegos que realizd con el kit, para mejorar su comprensidn y bisqueda sobre
la tematica?

Si Mo

3. éCree que el kit "Insights" contribuye con la escuela de disefio grafico en el fortalecimiento de
las metodologias activas orientadas a fadilitar el aprendizaje sobre el tema INSIGHTS?

Si Mo

4, éCree gue el kit "Insights" de apoyo para el curso de visual 5 facilitd el traslado de informacion
y comunicacion entre docente y estudiante sobre la tematica de insights?

Si Mo

e S$— 9



5. éEl material grafico del kit fue legible v atractiva?
Si Mo

6. éEs entendible la forma de interactuar con el kit?
S No

7. £Camo considera la linea grafica del kit "Insights"™?
Buena Regular Mala

8. i{Podria mencionar algin aspecto gque no conociera de la tematica antes de jugar con el kit?

9. De acuerdo a la tematica el kit "Insights” £Qué otros aspectos oree gue se podrian haber
incluido o extendido en el mismo?

10. éCudl cree que fue la finalidad del kit?

11. éLe gustania que |e brindaran mas actividades o material de apoyo como este, para sequir
reforzando la tematica y solucionar los problemas de comunicacion visual que se le presenten?

Si Mo
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Byron Alfredo Rabe Rendén

Decano Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefior Decano:

Por este medio hago constar que he leido y revisado el Proyecto de
Graduacion “DISENO DE MATERIAL GRAFICO DE APOYO PARA LA
ASIGNATURA DISENO VISUAL 5 -DESARROLLO DE INSIGHTS-", del
estudiante LUIS PEDRO CABALLEROS GARCIA de la Facultad de Arquitectura,
carné universitario No. 201122568, al conferirsele el Grado académico de
Licenciada en Disefio Grafico.

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

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

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

Atentamente,

ar Hernandez
Personal 16861

Lic. Luis, Eduard
Profesgr Titular Xo.
Colegiado Activo 4,509
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