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Antecedentes

Según UNICEF, el poder adquisitivo 
de una persona con educación prima-
ria es un 19.5% más que el de aque-
llos que no han concluido dicho nivel 
académico. Las personas que tienen  
un nivel de escolaridad menor son 
más propensos a sufrir de desem-
pleo y contar con una deficiente cali-
dad de vida.

El desempleo afecta en mayor canti-
dad a las personas que no  completa-
ron la secundaria, tomando en cuenta 
el nivel de escolaridad, un 25% de las 
personas que no trabajan no comple-
taron la secundaria y sólo el 2.5% de 

los que terminaron sus estudios supe-
riores están desempleados.

La fundación ProDesarrolloPro vela 
por la implementación de educación 
alternativa en las áreas marginales de 
Guatemala, este método sirve como 
mecanismo de desarrollo del país a 
través de las Tecnologías de informa-
ción y comunicación-TICs- y las meto-
dologías de enseñanza, Edutainment, 
Mobile learning y Art Promotion. 

Los beneficios del Mobile learning y el 
Edutainment se basa en que aprende-
mos 50%  de lo que vemos y oímos, 
70% de lo que discutimos con otros, 
80% de lo que hacemos y un 95% de 
lo que enseñamos a otros. Por esta 
razón la institución busca esta meto-
dología de enseñanza para promover 
el desarrollo dentro del país.

El beneficio de estos cursos se basa 
en alfabetizar y promover el desarro-
llo y emprendimiento dentro del país, 

Figura 1. Mujer indígena. Figura 2. Dispositivo electrónico personal. 



“En grupos, los corredores 
son más veloces, los públi-
cos se ríen con más ganas y 
los donantes se vuelven más 
generosos”. (Myers, 2005)
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permitiendo brindar nuevas herra-
mientas de trabajo a las personas, 
demostrándoles nuevas técnicas para 
mejorar su calidad de vida.

La fundación se enfoca en personas de 
escasos recursos, la institución carece 
de espacios dignos para impartir los 
cursos, se cuenta con infraestructura 
en la zona 7 capitalina, mas no se cuen-
ta con servicios básicos; agua potable, 
sanitarios con correcto funcionamien-
to, escritorios, entre otros. Además 
que carecen de herramientas necesa-
rias para impartir dichos cursos, como 
dispositivos móviles.

La falta de estos recursos imposi-
bilita a la institución poder llevar a 
cabo los cursos, debido a que los 
costos se vuelven elevados hacia las 
personas que deseen formar parte 
de esta metodología de enseñanza. 
Ante estas necesidades, la fundación 
necesita recaudar fondos para poder 
brindar becas a mujeres  de 13 a 30 
años porque en Guatemala las muje-
res son parte importante del desarro-
llo económico a través del comercio 
informal por lo que se busca capaci-
tarlas y brindarles herramientas tecno-
lógicas que optimicen sus resultados.

El artículo “Igualdad entre los géne-
ros”, publicado por el Fondo de Pobla-
ción de las Naciones Unidas, mencio-
na que aproximadamente dos tercios 
de los adultos analfabetas en todo el 
mundo son mujeres y 6 de cada 10 de 
las personas más pobres del mundo 
son mujeres.

Debido a que la tecnología va toman-
do gran relevancia día con día, y avan-
za de manera rápida a grandes pasos, 
la fundación ProDesarrolloPro aprove-
cha esta situación para poder capaci-
tar a personas en educación básica y 
conocimientos técnicos sobre admi-
nistración de empresas, responsabili-
dad bancaria entre otros, por medio 
de la tecnología.
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Existen campañas de Crowdfun-
ding, que permiten la recaudación 
de fondos por medio de internet, las 
personas colaboran en los proyectos 
que más llamen su atención y permite 
realizar donaciones en las cantidades 
económicas que ellos desean. 

A continuación haremos una breve 
descripción del trabajo realizado por 
ProDesarrolloPro hasta la fecha.

Comunicación visual
La fundación ha producido audiovi-
suales, como documentales, los cuales 
han sido publicados por distintas vías 
de comunicación. También se han 
realizado cortometrajes, spots anima-
dos como material educativo, la pelí-
cula POL, entre otros;  actualmente se 
trabaja en el documental The Imper-
fect Hope, estos trabajos pueden ser 
vistos en la página www.prodesarro-
llopro.org. 

Han trabajado junto a Global Dialo-
gues, un agente de cambio social que 
busca la participación de los jóvenes 
en medios de comunicación para 
tratar problemáticas abordados desde 
la elaboración de videos.

La principal vía de comunicación de 
la fundación es a través de medios 
digitales: redes sociales, página web, 
producción audiovisual, entre otros.

Figura 3. Proyectos de ProDesarrolloPro.  

Figura 4. Proyecto de ProDesarrolloPro.  

Figura 5. Proyecto de ProDesarrolloPro: Pol 

Figura 6. Proyecto de ProDesarrolloPro: 

Documental 
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Problema

Justificación		
del proyecto

La institución carece de material gráfico que promueva la recaudación de 
fondos para poder becar a mujeres que deseen llevar los cursos que ofre-
ce ProDesarrolloPro permitiéndoles obtener una educación alternativa y así 
poder mejorar su propia calidad de vida y formar parte del desarrollo del país. 
Es necesario implementar un método de divulgación para que este proyecto 
pueda ser llevado a cabo.

Trascendencia
La institución cuenta con programas diseñados para voluntarios, cuenta con 
instalaciones de infraestructura, cuenta con la información y estudio de lo que 
necesitan pero les hace falta una campaña digital la cual permita recaudar los 
fondos necesarios para llevar a cabo los proyectos propuestos dentro de la 
fundación.

Una campaña en medios digitales permitirá llevar el conocimiento de los 
problemas que cuenta el país y la forma en que la institución busca resolver 
estas dificultades, promoviendo así que las personas brinden un aporte econó-
mico a la institución y se puedan llevar a cabo los proyectos estipulados por 
la fundación.

El proyecto abarcará principalmente los visitantes de la plataforma Generosi-
ty®, y sus seguidores en de Facebook®.

Indiegogo® cuenta con más de 450,000 likes en Facebook, y Generosity, desa-
rrollada por Indiegogo, cuenta con más de 9,000. Ambas páginas transmiten 
las campañas que se están llevando en generosity®. 

Según datos obtenidos de la fundación, con la recaudación de fondos se 
pretende capacitar 75 mujeres, para poder brindarles un impacto positivo y 
promover una mejor calidad de vida que implica: calidad de empleo, economía 
del país, la salud, entre otros aspectos, tomados como referencia del informe 
de la Comisión Económica para América Latina y el Caribe (CEPAL)
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Insidencia	del	diseño	gráfico	
Para la elaboración de la campaña se necesita de piezas gráficas capaz de cubrir 
40 días de publicaciones en las redes sociales y un audiovisual que transmita 
una de las problemáticas sociales con las que cuenta Guatemala, la labor que 
realiza ProDesarrolloPro y las dificultades con las que cuenta la fundación para 
poder llevar a cabo los cursos de alfabetización tecnológica.

Con el proyectos se busca recaudar $30,000 y así cubrir gastos de mejoras a 
las instalaciones, contratación de capacitadores y compra de equipo adecua-
do para la implementación de los cursos.

Factibilidad
El proyecto es factible debido a que la institución necesita cubrir los gastos del 
proyecto beneficiado para seguir con sus metodologías educativas. La funda-
ción brinda todo el apoyo necesario para poder llevar a cabo la campaña y 
cuenta con redes sociales para divulgar la campaña; el equipo de computo es 
el único que debe ser cubierto por el diseñador.

Para que el proyecto sea llevado a cabo con éxito se necesita de un diseñador 
que tenga los conocimientos en medios audiovisuales, diagramación y manejo 
de programas de diseño; así se podrán implementar distintas gráficas y audiovi-
suales que puedan ser transmitidas por diferentes vías de comunicación digital.



17

Objetivo general 
Contribuir con ProDesarrolloPro a través de material gráfico para fortalecer la 
labor que realiza en beneficio de la promoción del emprendimiento y educa-
ción alternativa mediante las tecnologías de la información y comunicación 
dirigida a personas de áreas vulnerables dentro de Guatemala. 

Objetivos	específicos	
de comunicación visual
Apoyar mediante el diseño de material gráfico informativo los procesos de 
sensibilización y financiación en masa en beneficio de la implementación de 
cursos de educación alternativa por medio de tecnologías de la información y 
comunicación que promueve la fundación ProDesarrolloPro dirigidos a perso-
nas de áreas vulnerables dentro de Guatemala.

de diseño
Elaborar material audiovisual y gráfico para redes sociales que motive a las 
personas a realizar un aporte económico a la fundación ProDesarrolloPro y faci-
litar la implementación de cursos de educación alternativa dirigida a personas 
de áreas vulnerables en la ciudad de Guatemala.

Objetivos 
del proyecto
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Perfil	Institucional

Institución: Fundación ProDesarrolloPro

Director: Javier Donis.

Teléfono: (+502) 5969-9305

Dirección: Manzana K, Lote 17 Sector A 10, Zona 8 de Mixco,  
Ciudad San Cristóbal, Guatemala C.A.

Correo: prodesarrollopro@gmail.com

Historia y Filosofía
La fundación trabaja desde el año 2007, busca apoyar el desarrollo de Guate-
mala en donde por medio de la educación alternativa el país logre realizar 
avances en desarrollo de emprendimiento, capacitando mujeres y hombres 
por medio del Edutainment, MLearning & Art Promotion para que se posean 
herramientas que los ayude a mejorar su calidad de vida.

Misión
Institución sin fines de lucro que vela por la educación con valores, cultura y 
las artes como bastión fundamental del desarrollo.

Objetivos:
Capacitar el uso de las TIC’s para promover el emprendimiento, empleo y 
educación vocacional en centros de capacitación.

Figura 7.  
Logotipo ProDesarrolloPro
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Programas:
La institución cuenta con diferentes 
programas que ayudan a llevar a cabo 
sus objetivos como fundación. Entre 
estos se encuentra el festival de las 
campanas. (Ver figura 8)

El festival de las Campanas es un 
proyecto privado de educación alter-
nativa con apoyo internacional y civil 
de participación interinstitucional 
comunitario de la Fundación ProDe-
sarrolloPro.

La institución busca crear Centros 
Multiculturales de Capacitación-CMC. 
Para que sirvan como ejes centrales de 
monitoreo, formación y promoción de 
la cultura, tecnología y las artes como 
fuentes alternativas de trabajo.

La institución busca la alfabetización 
digital por medio de metodologías 
de enseñanza Edutainment, MLear-
ning & Art Promotion. Busca el forta-
lecimiento de las MIPYMES por medio 
de diagnósticos técnico – financieros 
y fiscales; herramientas tecnológi-

cas, asesoría en el manejo de marca 
y evaluación de la aplicación de las 
mismas en procesos que generen 
nuevos mercados en el ámbito local 
e internacional.

Otro de los ejes que cubre la insti-
tución busca el fortalecimiento de 
estructuras comunitarias con cana-
les educativos y de influencia en los 
comportamientos sociales. Asimis-
mo la información del acontecer de 
las localidades como punto medular 
para la toma de decisiones y de cohe-
sión social como sector organizado.

La educación y capacitación para la 
producción de material audiovisual y 
multimedia; así como la gestión y crea-
ción de canales de TV comunitarios en 
el contexto que los dispositivos móvi-
les brindarán oportunidades y nuevas 

Figura 8. Logotipo Festival de las Campanas

Figura 9. Foto: ProDesarrolloPro
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habilidades para más y mejores posi-
bilidades en el ámbito laboral. 

Para llevar todo esto a cabo se cuen-
tan con programas como: ProPais, 
ProTV y TecPro, estos son la base para 
poder llevar a cabo las diferentes acti-
vidades mencionadas anteriormente.

Las principales bases de enseñan-
za de la institución se centran en el 
Edutainment, que es entretenimien-
to educacional, cualquier contenido 
diseñado para educar y para entre-
tener. También hace uso del Mobile 
Learning, por medio de contenidos e 
interacciones sociales al usar disposi-
tivos electrónicos personales.

Identidad visual
La institución hace uso de color gris, 
celeste y blanco, con símbolos mini-
malistas que representan su identidad 
corporativa. 

Los visuales que la institución maneja 
se basa en mensajes claros y concisos 
para poder llegar a su grupo objetivo 
de forma directa, tratando de evitar 
que exista ruido en el mensaje y ense-
ñanzas que transmite por medio de los 
audiovisuales que manejan, buscando 
siempre mantener el contexto de la 
realidad nacional que se vive.

TV

Figura 10. Logotipos programas ProDesarrolloPro.
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Grupo Objetivo
Donantes

Características  
Sociodemográficas

Características  
Psicográficas

Características  
Socioeconómicas

Relación  
con el cliente

Edad: 24-50

Sexo: masculino y femenino.

Personas graduadas de nivel medio o 
universitario, actualmente dedicadas a 
trabajar para satisfacer sus necesidades 
y las de su familia.

Manejo del idioma inglés y/o español.

Tienen conocimientos y habilidad con 
el manejo de dispositivos móviles y 
computadoras.

Nivel socioeconómico:  
Medio, Medio alto,  

Alto

Son personas proactivas que 
les gusta ayudar al prójimo, 
escuchan a las personas que 
los rodean, familiares, amigos, 
conocidos, etc. Son personas amables, 
humildes y agradecidas. Les gusta contri-
buir a la sociedad.

Les gusta navegar en internet, revisar 
redes sociales, estar enterados de los 
diferentes sucesos y situaciones que hay 
en el mundo.

Las personas realizan 
un aporte económico 
por medio de páginas 
de internet con el fin de 
apoyar los proyectos que 
la institución busca satis-
facer, en este caso se busca becar mujeres 
de 13 a 35 años para que puedan obte-
ner sus cursos de educación alternativa.

Cada persona que realice un aporte 
económico sentirá satisfacción de haber 
ayudado a alguien más y poder colabo-
rar con el desarrollo de las mujeres en 
Guatemala.







26

Flujograma

Flujograma  
es una mues-

tra visual de una 
línea de pasos  

de acciones  
que implican  
un proceso 

determinado.

Proyecto  
de Graduación

Visita a la institución para definición de proyecto

Definir metodología de recaudación de fondos, bene-
ficiarias del proyecto, dinero a recaudar y problemas 
a solucionar con la recaudación.

Investigación y desarrollo

Investigación de ejes temáticos con respaldo para la 
campaña de recaudación de fondos.

Recolección de datos sobre problemas sociales que 
afecten a Guatemala, en donde la fundación puede 
colaborar con la recaudación de fondos.

Definir piezas a diseñar en base a la filosofía que 
maneja el crowdfunding.

Definición de aspectos técnicos a considerar en la 
elaboración de las materiales a diseñar.

Proceso de Conceptualización

Elaboración de mapas mentales

Crear concepto creativo

Definir códigos visuales para línea gráfica.
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Primer nivel de visualización

Elaboración de bocetos de retícula a mano (lápiz).

Elaboración de bocetos de imágenes a mano (lápiz).

Elaboración de bocetos a mano con marcadores.

Fundamentación de primer nivel de bocetaje.

Autoevaluación de códigos visuales plasmados en 
los bocetos.

Segundo nivel de visualización

Elaboración de bocetos digitales para elección de 
línea gráfica

Autoevaluación de códigos visuales plasmados en 
los bocetos.

Elección de las propuestas mejor puntuadas en la 
autoevaluación.

Validación con Profesionales

Elaboración de instrumento de validación con profe-
sionales del diseño para evaluar funcionalidad de 
línea gráfica.

Corrección de resultados obtenidos.

Pre Producción de audiovisual

Elaboración de Guión literario para video principal 
de campaña.

Elaboración de Guión técnico para video principal

Si

Si

Si

Si

No

No

No

No
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Presentación a cliente y asesor profesional

Presentación de propuestas a cliente y asesor, explicando toma de deci-
siones y concepto creativo de las piezas.

Elección de línea gráfica.

Aprobación de guión técnico

Elaboración de posibles correcciones.

Traducción de mensajes al idioma inglés

Traducción de información de imágenes para propuestas en inglés.

Traducción de narración del guión técnico del video principal de campaña.

Revisión de traducción con profesional.

Elaboración de posibles correcciones.

Tercer nivel de visualización: Artes finales

Toma de fotografías para uso en imágenes de redes sociales

Elaboración de artes finales de imágenes para redes sociales (inglés 
y español)

Elaboración de grabaciones para video 

Edición de video

Grabación de narracion de video (inglés)

Búsqueda y edición de audio de fondo.

Elaboración de textos animados de soporte para video (Inglés y Español)

Si

Si

Si

No

No

No
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Presentación de artes finales asesor profesional

Revisión de render con cliente.

Aprobación de video.

Realización de posibles correcciones.

Validación con grupo objetivo

Elaboración de instrumento de validación, evaluando funcionalidad de 
los artes con respecto al objetivos específicos.

Elaboración de entrevistas a personas que conformen el grupo objetivo.

Posibles correcciones en propuestas.

Presentación final a Institución

Presentación final a la fundación de todos los artes trabajados.

Presentación de resultados de la validación realizada.

Entrega de CD con copia de los artes finales.

Construcción Informe Final

Revisión de guía metodológica de proyecto de graduación.

Diseño y diagramación de informe

Presentación a asesores.

Realizar posibles cambios

Si

Si

Si

Fin

No

No



30

Mes Agosto

Fase Planeación Ejecución

Semana 1 2 3 4 5

Día

Definición de proyecto

Investigación y desarrollo

Proceso  
de conceptualización

Primer nivel  
de visualización

Segundo nivel  
de visualización

Validación  
con profesionales

Pre-producción  
de audiovisual

Presentación a cliente  
y asesor profesional

Traducción de mensajes  
a idioma inglés

Tercer nivel de visualización: 
Artes finales

Revisión de artes finales con 
asesor profesional

Validación  
con grupo objetivo

Construcción  
de Informe Final

Presentación Proyecto

Cronograma
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Septiembre Octubre Noviembre

Ejecución Evaluación Presentación

5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

9 
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Recurso/
Material/otro Cantidad Costo Total

Gasolina 4 meses  Q300.00  Q1,200.00 

Parqueo 4 meses  Q15.00  Q60.00 

Lápiz 1  Q2.00  Q2.00 

Hojas 100  Q0.09  Q9.00 

Borrador 1  Q3.00 

lapicero 2  Q2.00  Q4.00 

Marcadores 1 caja  Q13.00  Q13.00 

Papel calco 1 bloc  Q22.00  Q22.00 

Impresiones B/N 20  Q1.00  Q20.00 

Computadora -------  -------  Q-   

Cámara -------  -------  Q-   

Imprevistos -------  -------  Q300.00 

Total ------- -------  Q1,630.00

Recursos y costos
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La Universidad de San Carlos de 
Guatemala, en la Facultad de Arqui-
tectura, Escuela de Diseño Gráfico, 
los estudiantes realizan un proyecto 
de graduación que contribuya en erra-
dicar un problema social.  

Para este proyecto, cada estudiante 
elige una institución no gubernamen-
tal, organización internacional o muni-
cipalidad con la cual se pueda trabajar 
y ayudar conjuntamente para solucio-
nar una problemática social. 

En el proceso de formación del 
proyecto, la fase de investigación, 
busca identificar las diferentes nece-
sidades de la institución y con ello 
encontrar los ámbitos en los cuales 
se puede trabajar e incidir un dise-
ño gráfico. 

La fase de investigación debe ser 
eficiente y concreta, por ello es nece-
sario elaborar un marco teórico, Schan-
zer dice que el propósito de este es 
“dar a la investigación un sistema 
coordinado y coherente de conceptos 
y proposiciones que permitan abordar 
el problema.” (S.F.) Con ello podemos 
coordinar nuestras ideas, elaborar una 
mejor investigación y lograr la ayuda 
en solucionar la problemática social.

En este caso, se busca entender el 
funcionamiento que conlleva el crowd-
funding y los medios de comunicación 
pertinentes para realizar una campa-
ña de recaudación de fondos exitosa, 
partiendo de esto para decidir piezas 
gráficas a diseñar y las especificacio-
nes técnicas con las que estas deben 
de contar.

Guatemala en los últimos años ha 
enfrentado diversos problemas 

sociales afectando a la sociedad en 
los ámbitos económicos, académi-
cos, salud y sobre todo el desarro-
llo;  con ello el auge de la tecnolo-
gía está presente en la actualidad, sin 
embargo su acceso es limitado para 
la población.  

Existen distintas organizaciones inter-
nacionales y nacionales que realizan 
planificaciones y programas para 
erradicar las problemáticas sociales, 
sin embargo las estadísticas de los 
conflictos son bastantes elevados para 
buscar una solución factible 

ProDesarrolloPro es una fundación que 
busca solucionar las distintas proble-
máticas de la sociedad para tratar las 
necesidades de las personas mejoran-
do su calidad de vida; además imple-
menta campañas de educación para 
el emprendimiento de la población.

El presente marco teórico se encuen-
tra dividido en dos áreas; social y 
ético; asimismo estético y funcional. 

En el área social y ético se abordan 
temas que aclaran los diferentes 
problemas sociales del país y el papel 
de la institución con la que se cola-
borará para la solución de estos, así 
también como el estudio de las mane-
ras adecuadas, desde el punto de vista 
ético, para contribuir de forma gráfica.

En el área estético y funcional, se 
abordan temas relacionados con el 
diseño gráfico, teorías, recomenda-
ciones, estudios que demuestran las 
maneras funcionales de poder comu-
nicar gráficamente, para poder realizar 
un proyecto que sea efectivo y aporte 
a la sociedad guatemalteca.
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Educación, empleo  
y desigualdad de género  
en Guatemala. 
El informe Global sobre Tecnología 
de la Información y Comunicación 
2011, comenta que Guatemala tiene 
una educación pública deficiente, ya 
que se sitúa en el puesto 125 de 133 
naciones evaluadas.1 La educación es 
una problemática que no es abordado 
como se debe en el país, enfocándo-
se en otros ambientes, dejando a un 
lado el ambiente académico y limitar 
a la población a un mejor desarrollo 
no solo a nivel individual sino colecti-
vo, como país.

Uno de los factores que afectan el 
nivel académico del país, es la falta 
de ingresos en el hogar, causando 
de esta manera que los padres de 
familia acudan a sus hijos para obte-
ner recursos económicos, abastecien-
do las necesidades del hogar como: 
la alimentación, el agua, vestuario, 
algunos medicamentos; sin embargo 
el efecto que genera es que los infan-
tes se limiten en su escolaridad ya que 
no tienen los medios para sustentar 
una educación en los distintos nive-
les primaria, secundaria, diversificado 
y mucho menos universitaria.  

Los guatemaltecos en su mayoría 
tienen el pensamiento que encontrar 
empleo es difícil, debido a la cantidad 
de población y competencia laboral 
que se encuentra en el país. Según 
un estudio realizado por el Observa-
torio del Mercado Laboral del Minis-
terio de Trabajo, muestra que un 64 

por ciento de los que buscan trabajo 
ha concluido el ciclo diversificado; el 
19 por ciento, el básico; 13 por ciento, 
la educación primaria; y 2 por ciento 
es universitario. Cada año 35 mil jóve-
nes buscan incursionar en el merca-
do laboral.2

En el artículo “Es difícil emplearse” 
publicado por Revista D. También se 
menciona el sentir de las personas con 
respecto a conseguir empleo; más 
del ochenta por ciento de las perso-
nas cree que es bastante difícil conse-
guir empleo, y entre las mujeres, más 
del ochenta y cinco por ciento cree es 
bastante difícil conseguirlo. 

Los resultados anteriores demuestra la 
desigualdad que existe entre hombre 
y mujeres en el país, ya que algu-
nas empresas ofrecen sueldos dife-
renciados a pesar del puesto gene-
ral igual que las capacidades de los 
guatemaltecos.

El papel de ProDesarrolloPro 
en la problemática social  
de Guatemala.

Uso de la tecnología  
en Guatemala
Antes de abordar los temas con los 
que la Fundación ProDesarrolloPro 
pretende ayudar a solucionar estas 
problemáticas sociales que existen en 
Guatemala, cabe mencionar la limita-
ción de la tecnología con la que cuen-
ta el país.

Social y Ético

1. Carencias Educativas. Así somos los Guatemaltecos. Revista D. 
2. Es difícil Emplearse. Así somos los Guatemaltecos. Revista D.
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En la capital, el uso del internet y 
computadoras cuentan con índices 
positivos con respecto a los de países 
del primer mundo, pero en áreas rura-
les el servicio de internet es más caro. 
Es importante que estas áreas cuen-
ten con servicios tecnológicos adecua-
dos, ya que así el país también puede 
brindar información hacia el exterior 
sobre nuestra cultura y lo que se hace 
en Guatemala, transmitir las diferen-
tes costumbres con las que contamos 
ya que somos un país multicultural, en 
donde hay mucha riqueza que puede 
ser aprovechada para comunicar y 
contribuir al desarrollo del país.

En áreas urbanas, en donde no se 
toma en cuenta la capital, un veinticua-
tro por ciento de la población cuenta 
con acceso a internet, y un treinta y 
cinco por ciento cuenta con acceso a 
computadoras; en áreas rurales única-
mente el tres por ciento cuentan con 
acceso a internet y un siete por ciento 
cuenta con computadora.3

Es importante que el país aproveche la 
multiculturalidad con la que se cuen-
ta para poder avanzar en el desarro-
llo del mismo. Si se logra educar a la 
gente que existen diferentes formas de 
conseguir empleo, y que ellos mismos 
pueden generar sus propias oportu-
nidades, el país podría ir cambiando 
los datos estadísticos anteriormente 
marcados por unos datos positivos.

Educación Alternativa
La fundación ProDesarrolloPro busca 
a través de diferentes programas 
colaborar con el desarrollo del país, 

ofreciendo educación alternativa en 
áreas vulnerables de Guatemala. Para 
comprender el trabajo de ProDesa-
rrolloPro, definiremos el concepto de 
educación alternativa. 

Ochoa (2014) dice que la educa-
ción alternativa es aquella contraria 
a los proyectos educativos formales 
y oficiales, su metodología es libre, 
busca mayor participación de perso-
nas interesadas sobre el tema que se 
aborde. Esta desarrolla los esfuerzos 
de la gente para generar más conoci-
miento, más práctica y más construc-
ción de su vida. Además también está 
orientada a brindar una mejor calidad 
de vida, obviando notas, aprobación 
de exámenes y conseguir títulos.

Alfabetización tecnológica 
Ortega (2009) define la alfabetización 
tecnológica como: “…la capacitación 
instrumental y adquisición de compe-
tencias necesarias para una alfabeti-
zación tecnológica entendida como 
la capacitación no solo instrumen-
tal, sino la adquisición de las compe-
tencias necesarias para la utilización 
didáctica de las tecnologías y poder 
acceder al conocimiento.”

La alfabetización tecnológica permite 
inclusión social y laboral, logrando así 
ofrecer una mejor calidad de vida para 
las personas, debido a que la globali-
zación permite tener un rápido acce-
so a la información que se encuen-
tra en diferentes puntos del país y 
del mundo. 

3. Datos obtenidos de: Tecnología limitada. Así somos los Guatemaltecos.
    Revista D.
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Tecnologías  
de la información  
y Comunicación
Dentro de la alfabetización tecnoló-
gica podremos encontrar las Tecno-
logías de la Información y Comunica-
ción-TICs. Estas se manejan en tres 
medios básicos que son la informáti-
ca, microelectrónica y telecomunica-
ciones, de una forma interactiva e inter 
conexionadas; cuentan con informa-
ción que permite una comunicación 
rápida, interactiva y fácil de llevar a 
distintos lugares de forma instantá-
nea, permitiendo llegar a diferentes 
culturas, niveles económicos, educa-
tivos, industriales, etc. Permitiendo 
una innovación en la comunicación 
de hoy en día.

Debido a que la fundación cuenta 
con deficiencias en estructura, herra-
mientas y materiales para poder llevar 
a cabo sus proyectos, es necesario 
recaudar fondos para poder conti-
nuar laborando con los proyectos 
propuestos.

Micromecenazgo 
“En grupos, los corredores son más 
veloces, los públicos se ríen con más 
ganas y los donantes se vuelven más 
generosos”. (Myers, 2005)

La psicología social demuestra que 
las personas pueden actuar de forma 
diferente cuando las personas se 
encuentran agrupadas, estas pueden 
cambiar sus actitudes y pueden llegar 
a realizar actos que no son capaces 
de hacer cuando están solos. Esto es 
tomado como referencia debido a que 
una recaudación de fondos es más 
probable de cumplir con sus objeti-
vos si se sabe incentivar a las masas a 
que colaboren. Myers menciona que 
en grupos los donantes se vuelven 
más generosos.

El micromecenazgo (mejor conocido 
por su término en inglés: crowdfun-
ding) se basa en lograr que muchas 
personas hagan un aporte pequeño 
para proyectos grandes, así logrando 
que entre muchos se pueda financiar 
un proyecto completo desde transac-
ciones en línea. 
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Esta metodología de recaudación de 
fondos permite hacerlo por medio de 
Paypal, o bien por medio de una cuen-
ta bancaria que en algunas platafor-
mas de internet lo permiten, por lo 
novedoso del tema, siempre hay que 
indicarle al grupo objetivo los pasos 
a seguir para poder realizar su apoyo 
económico de forma correcta.

Para llevar con éxito esta metodología 
hay que tomar en cuenta los cobros 
que realizan las plataformas, por ejem-
plo existen plataformas que cobran 
el 5% de lo recaudado, otras, como 
generosity, cuentan con beneficios 
para proyectos sin fines de lucro, en 
donde el único cobro que se realiza 
es el de la prestación de servicios por 
parte de Paypal.

Generosity®

Generosity® es una plataforma de 
crowdfunding desarrollada por Indie-
gogo®, enfocada en causas perso-
nales y sociales; esta no cuenta con 
tarifas a diferencia de otras platafor-
mas enfocadas en recaudación de 
fondos en línea.

Es una plataforma que ofrece una 
promoción automática, integra-
ción social y administración sobre la 
marcha; a esto incluir la promoción 
que debe hacer cada persona que 
tenga una campaña para lograr una 
mayor recaudación de fondos.

Haciendo un buen manejo de la 
psicología social y de las facilidades 
del crowdfunding aprovechando que 
en grupos se puede llegar a obtener 
mejores resultados en cuanto a ayuda 
social se refiere, es viable financiar un 
proyecto que permita llevar a cabo las 
operaciones de la fundación ProDe-
sarrolloPro y así contribuir con los 
problemas sociales del país como es 
la deficiencia en educación, la falta de 
empleo y las limitaciones tecnológicas 
que se viven dentro de Guatemala.

A continuación se abordaran temas 
desde el punto de vista funcional 
y estético.
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Para tener un mejor conocimiento 
de la funcionalidad sobre el crow-
dfunding se tomará como base “las 
20 reglas de oro del crowdfunding” 
de Acconcia.

Para poder llevar a cabo una campa-
ña de crowdfunding hay que tomar en 
cuenta varios aspectos para su realiza-
ción con éxito.

Una vez definido el proyecto, hay que 
elegir la metodología para la recau-
dación de fondos; existen diferen-
tes formas, plataformas y medios 
que permitirán una mejor comunica-
ción y facilitación de la transacción de 
fondos obtenidos. Acconcia (Agosto 
13, 2014) menciona 5 tipos de crowd-
funding que son: de recompensa, de 
inversión, de préstamo, de donación 
y de recompensa por donación. Por 
la situación de la fundación, el mejor 
método de recaudación es realizar 
un crowdfunding de donación, en la 
cual los  donantes únicamente desean 
ver el proyecto financiado debido a 
que colaboran a una causa solidaria o 
humanitaria.

Para poder conseguir fondos, es nece-
sario contar con una identidad, prepa-
rar el equipo, realizar investigación 
sobre posibles donadores, definir a 
los donantes, por donde empezar y 
asegurarse que después de la dona-
ción; agradecer a todas las personas 
que aportaron a la causa. 

Hay que ser claros y explicar todos 
los detalles del proyecto, que es lo 
que se desea hacer, como se desea 
hacer y cuales son los beneficios que 
se obtendrán.

También hay que instruir al donan-
te como realizar las transacciones; 
otras formas de ayudar a la campaña 
y mantener una comunicación cons-
tante por redes sociales, para que las 
personas estén enteradas del proyec-
to que se lleve a cabo.

Acconcia (Octubre, 2014) menciona 
tres puntos clave que pueden ayudar 
a superar el 100% de una recaudación; 
estos son: 
• Contar con un objetivo de 

financiamiento mínimo que 
se necesite.

• Ser transparente explicando el 
uso que se le dará a los fondos.

• Explicar que sucederá si se supe-
ra el 100%.

En la regla de las 4 C, Acconcia 
(Septiembre 9, 2014)  menciona que 
la más importante es la comunicación. 
“sin ella toda una buena campaña 
puede quedar completamente anula-
da y ser un completo fracaso” Aquí 
se puede encontrar la importancia de 
definir el mensaje a transmitir, y asegu-
rarse que lo que se comunica es efec-
tivo hacia el grupo objetivo. “Debe 
ser un discurso rápido, ágil, muy fácil 
de entender, y sobre todo adaptado 
al público objetivo de la campaña.” 
(Acconcia, Septiembre 9, 2014)  

Funcional y Estético
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Debido a la importancia de la comu-
nicación en este tipo de proyectos, se 
debe describir detalladamente el uso 
de los fondos y la presentación del 
equipo que esta detrás del proyecto.

La comunicación tiene que ser cons-
tante, hay que mantener a los donan-
tes informados sobre el avance de la 
campaña a la que ha aportado y siem-
pre reconocerles como colaboradores. 

Para poder optar al 100% de recauda-
ción en una campaña hay que tomar 
en cuenta la regla de la “U”, que 
describe que al principio y al final de 
una campaña son los momentos en los 
que se reciben mayores donaciones, 
debido a que al principio de la campa-
ña se encuentra el efecto novedad y al 
final se encuentra el efecto urgencia; 
por lo que es muy importante prepa-
rar el inicio de la campaña, debido a 
que la novedad de esta aumentará las 
posibilidades de cumplir los objetivos 
de la campaña.

La descripción visual de la campaña es 
otro aspecto importante, en la que se 
debe  contar con una identidad insti-
tucional y del proyecto, en donde 
se sugiere crear un logotipo para el 
proyecto; contar con imágenes previas 
sobre la recompensa que se brindará, 
ayudará a que los donantes valoren la 
campaña y no hay que olvidar demos-
trar el equipo que está detrás de la 
campaña, debido a que las personas 
observan y valoran el hecho de que 

toda la recaudación forma parte de un 
gran grupo de personas, siendo ellos 
parte de la misma.

En el diseño de la campaña, se reco-
mienda una duración de 30 o 40 días, 
esto con el objetivo de mantener la 
regla de la U anteriormente mencio-
nada, y así no perder el efecto nove-
dad y urgencia. “ajustar la duración 
de la campaña a un máximo de 30 o 
40 días, ya que de esta forma se opti-
miza la recaudación de la campaña. 
Normalmente no porque una campa-
ña dure más va a recaudar más ya 
que el efecto novedad y urgencia de 
la regla de la U se diluyen cuanto más 
larga es una campaña.” (Acconcia, 2 
de diciembre de 2014)

El fácil acceso a la información que 
se tiene en estos días, es importante 
contar con una campaña bien estructu-
ra y conocer los medios por los cuales 
se manejará, contar con la plataforma 
de crowdfunding apropiada desde 
el punto de vista de las funcionalida-
des que cada una ofrece para enlazar-
la en otros medios tales como redes 
sociales. Estos medios deben contar 
con una comunicación constante y de 
preferencia mantener movimiento en 
ellos antes de lanzar la campaña, para 
potenciar el uso de estos. 

Es conveniente contar con una pági-
na web propia para el proyecto, esto 
permite ampliar la información sobre 
la campaña, conocer la historia y el día 
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a día de la misma, sin olvidar contar 
con una imagen de marca apropiada.

El uso de las redes sociales es indis-
pensable debido a que son los medios 
en donde las personas interactúan con 
el mundo que los rodeas, en estas 
vías de comunicación se  compar-
ten gustos, intereses, miedos, pensa-
mientos y necesidades, volviéndose 
un entorno en donde las personas 
comparten su información personal, 
que hacen y causas que apoyan.

Una vez conociendo el grupo objetivo, 
la plataforma para recaudar fondos y 
las condiciones que pone cada plata-
forma, se puede proceder al proce-
so creativo, que veremos en la defini-
ción creativa.

Una vez superada la fase de concep-
tualización, hay que buscar todos 
los elementos técnicos y estéticos 
adecuados para brindar una comuni-
cación eficiente.

Aspectos  
técnicos y estéticos  
a considerar.
En los medios digitales, ámbito por el 
cual se llevará a cabo la campaña de 
crowdfunding, hay puntos a tomar en 
cuenta antes de su realización, como 
lo es el manejo de audiovisuales, 
movimientos de cámara, fotografía, 

encuadres, teoría del color, compo-
sición gráfica, tendencias del diseño, 
los estándares, formatos y tipos de 
archivo adecuados para redes socia-
les y la constante comunicación que 
se mantendrá con el grupo objetivo.

Diseño Gráfico Audiovisual.
“El Diseño Gráfico Audiovisual se 
define como la acción de concebir, 
programar, proyectar y realizar comu-
nicaciones audiovisuales de carác-
ter gráfico-sonoro y en movimiento, 
producidas normalmente por medios 
tecnológicos, y destinadas a transmitir 
mensajes específicos a grupos deter-
minados por los medios de comu-
nicación audiovisual. Gracias a esta 
actividad podemos comunicar gráfi-
camente ideas, hechos, valores.” 
(Anónimo, 2011)

El uso del video es una forma efec-
tiva para comunicar, así se puede 
transmitir los problemas, la realidad 
del país y de la mujer guatemalteca 
que ayuden a recaudar fondos para 
la fundación ProDesarrolloPro. Este 
permitirá comunicar las razones de 
la recaudación de fondos, los hechos 
que llevan a la institución realizar este 
tipo de proyectos y transmitir valores 
que promuevan al espectador ayudar 
con la causa social que se comunica.
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Hay que tomar en cuenta las distintas 
tendencias gráficas, para poder estar 
a la vanguardia y lograr crear material 
gráfico original y eficiente. Actualmen-
te se busca simplificar, contar con dise-
ños versátiles y contar con contenido 
visual que identifique a la fundación. 

Sistemas de significación
Código hermenéutico: Este estimula la 
curiosidad y es la principal herramien-
ta estructuradora en un audiovisual, 
fomentando enigmas y problemas.

Código semántico: Son los signos 
que  definen los personajes, diálogos, 
vestuarios, movimientos y gestos. 

Código proairético: Marcan una 
secuencia de los patrones de acción, 
estas acciones cobran sentido por el 
bagaje fílmico y visual.

Código simbólico: Es el que el 
espectador interpreta en el medio 
audiovisual, por medio de patrones 
antitéticos.

Código cultural o de referencia: Son 
los que reflejan la referencia cultural 
en que se maneja un video.

Encuadre

Planos 
• Gran plano general: muestra un 

lugar en su totalidad de forma 
panorámica.

• Plano General: muestra el 
ambiente en donde se lleva a 
cabo la escena, en este también 
aparece el personaje.

• Plano americano: Muestra al 
personaje desde la cabeza hasta 
arriba de la rodilla.

• Plano medio: Muestra al persona-
je desde la  cabeza hasta un poco 
arriba de la cintura.

• Primer plano: Muestra a la perso-
na desde el busto hasta la cabeza.

• Plano de detalle: Como su 
nombre lo indica, refleja un deta-
lle de un objeto, sin mostrarlo en 
su totalidad.

Redes sociales
El uso de las redes sociales como 
medio de divulgación de la campa-
ña es un método efectivo, siendo una 
campaña creíble, las personas, aunque 
no cuenten con fondos para apoyar 
económicamente, pueden compar-
tir la información en su muro, logran-
do así llegar a más publico objetivo. 
Según un estudio realizado por “Inter-
net es Mercadeo” (2014), demues-
tra que el 84% de las publicaciones 
compartidas por los usuarios  lo hacen 
con el objetivo de apoyar causas o 
problemas de su interés.

Para la elaboración de las gráficas y la 
publicación del contenido en la web 
hay que tomar en cuenta las dimen-
siones más utilizadas en cada una de 
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las redes sociales, para poder enviar 
mensajes claros que cumplan los obje-
tivos del proyecto.  

Cada red social maneja sus propias 
medidas y formatos. Las imágenes 
cuadradas se adaptan de una manera 
sencilla a la mayoría de redes sociales, 
permitiendo así el uso de una misma 
imagen en diferentes publicaciones de 
distintos sitios web. 

En el suplemento Cifras de Guatemala 
(Agosto, 2016) se menciona que exis-
ten 5.3 millones de usuarios registra-
dos en redes sociales, de las cuales 
91.2% usan Facebook, 50.8% insta-
gram y 40.9% twitter.

The Statistics Portal (2016) cuenta con 
un estudio del uso de redes sociales 
en Estados Unidos, mencionan que 
existen 180 millones de usuarios con 
un perfil en alguna red social, sien-
do facebook líder con 43.2, segundo 
Youtube con 22.7%, en cuarto lugar 
se encuentra Twitter con 4.9% segui-
do de instagram con 1.7%. Se toman 
como referencias estas redes sociales 
debido a que son en las que la funda-
ción tiene actividad y así mismo se 
evidencia que son las redes eficien-
tes en las cuales se puede comunicar 
la campaña de crowdfunding tanto a 
nivel nacional como a nivel internacio-
nal, por lo que es importante conocer 
los formatos de imágenes que se usan 
en estas plataformas. (ver figura 11)

Los tres formatos que pueden servir 
en toda red social son: cuadrado, 

apaisado y vertical, aunque el más 
conveniente y de mejor adaptabilidad 
en la mayoría de redes es el forma-
to cuadrado,

Las fotografías y el conocimiento del 
tipo de archivos a cargar son esencia-
les. “Las fotografías son uno de los 
contenidos más atractivos en Inter-
net. Pero al mismo tiempo, la mala 
elección de los tipos de archivos de 
imágenes PNG, JPEG o GIF suele ser 
la principal causa de que muchos blog 
y/o páginas webs tarden demasiado 
en cargar.” (Facchin, 16 de diciembre 
2014) Actualmente las redes sociales 
cargan diferentes tipos de formatos, 
la ventaja de los GIFs es que pueden 
elaborar imágenes que permitan inte-
ractuar con el grupo objetivo, es una 
de las principales herramientas que 
ha cobrado auge en Facebook; así 
también no hay que olvidar mante-
ner un correcto formato de archivo 
en cuanto a su funcionalidad y peso, 
debido a que si este pesa mas de un 
mega, Facebook puede reducir su 
resolución a modo de que la página 
cargue mas rápida.

El texto crea el link entre el receptor 
del mensaje a comunicar y el emisor, 
tomando en cuenta que el diseño gira 
en la legibilidad de los textos que se 
utilicen, hay que tener cuidado con 
el contraste por medio del tamaño, 
grosor y color de la tipografía para 
que el mensaje a transmitir sea claro 
y conciso. 
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Estas fuentes tienden a reflejar una 
imagen moderna, limpia, o minimalis-
ta. Muchos consideran las fuentes de 
Sans Serif como la mejor opción para 
el diseño de presentaciones digitales, 
ya que son más legibles que las fuen-
tes Serif cuando se proyectan para su 
visualización en pantallas, incluso en 
tamaños pequeños y limpias a tama-
ños grandes. (Martínez, 2009)

La tipografía san serif es la adecuada 
para estos diseños debido a que se 
adapta mejor a textos cortos y dise-
ño digital.

“El recorrido visual es el movimien-
to que realiza el ojo buscando un 
orden en lo que está viendo, bien 
imágenes bien una combinación de 
figuras y texto. En Occidente esta-
mos profundamente marcados por la 
lectura textual de izquierda a dere-
cha y de arriba abajo.” (Byvox, 2016) 
En cuanto a la composición del dise-
ño, hay que tomar en cuenta colo-
car en la parte superior izquierda el 
mensaje, para poder realizar el link de 
emisor-receptor del mensaje a trans-
mitir y así llamar la atención del grupo 
objetivo, así también no olvidar colo-
car los logotipos institucionales en la 
parte inferior para que el lector conoz-
ca quien está comunicando la imagen 
que acaba de ver.

Formato Apaisado 
1280px X 720

Formato Vertical: 
735px X 1128px

Formato Cuadrado 
900px X 900px

Figura 11. Formatos para redes. 
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Como conclusión la campaña de crow-
dfunding se puede realizar de manera 
eficiente para contribuir con ProDe-
sarrolloPro a solucionar los proble-
mas de la sociedad guatemalteca; 
esta campaña como principal eje de 
proyecto de graduación debido a 
que es necesario contar con fondos 
para que la institución pueda seguir 
presente en la erradicación de los 
distintos problemas sociales en los 
que se enfoca.

Para llevarla a cabo de una mane-
ra correcta se debe buscar transmi-
tir credibilidad en todo momento, si 
es necesario hacer uso de datos esta-
dísticos. Debido a que estas campa-
ñas necesitan respaldo, se buscará 
hacer uso de los colores instituciona-
les y mostrar la situación actual de la 
fundación, para, así también,  ayudar a 
cumplir los objetivos planteados.

La elaboración de audiovisual como 
pieza principal a la campaña ayudará 
a transmitir un mensaje claro y directo 
hacia el grupo objetivo, así también de 
elaborar imágenes para redes sociales 
que mantengan la comunicación cons-
tante durante el tiempo que la campa-
ña se esté llevando a cabo.

ProDesarrolloPro cuenta con los insu-
mos necesarios para poder llevar a 
cabo la campaña de crowdfunding; 
debido a que tienen presencia en la 
web con redes sociales y sitio de inter-
net oficial y estar reconocida legal-

mente en el país. También cuentan 
con una identidad gráfica institucio-
nal, lo cual permite que en el momen-
to del lanzamiento de la campaña, 
esta sea reconocida como parte de la 
fundación.

Las principales vías de comunica-
ción se centrarán en las redes socia-
les, Facebook, Twitter, Instagram y 
YouTube, también se hará uso de la 
plataforma generosity para realizar la 
recaudación de fondos. Estas redes 
sociales son las más utilizadas tanto 
en Estados Unidos como en Guatema-
la, además de ser las redes en donde 
la fundación ProDesarrolloPro cuenta 
con presencia.

En cuanto al uso de tipografías se 
busca hacer uso de san serif, que sea 
estable, legible y demuestre segu-
ridad en el mensaje a transmitir, en 
donde el mensaje principal sobre el 
progreso de la recaudación y el agra-
decimiento serán la parte principal de 
las imágenes
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Briefing	de	diseño

Proyecto Becas TecPro

Nombre de la 
campaña Together We Are Moving On 

Costo a recaudar $ 30 000 USD 

País Guatemala 

Ciudad Guatemala 

Fundamentos

Objetivos

Recaudar fondos para cubrir cursos de 
alfabetización por medio de las TICs 

(Tegnologías de información) a las muje-
res Guatemaltecas residentes en la zona 

7 de la ciudad capital.

Eslogan Together We Are Moving On 

Categoría Educación

Etiquetas
#socialnetwork #learning  

#Edutaimnment  #education 
#community

Periodo de 
recaudación 40 Días

Reseña

 Fundación ProDesarrolloPro vela por la 
implementación de la educación alter-
nativa, como mecanismo de desarrollo 
de país a través de las Tecnologías de 

información y comunicación  (TICs)  y las 
metodologías de enseñanza Edutain-

ment, MLearning & Art Promotion.
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Referentes visuales

Inspiración que sirve para connotar la 
combinación de tecnología con textu-
ras típicas de Guatemala, por ser uno 
de los elementos distintivos del país 
que atrae a los extranjeros.

Figura 12. Texturas típicas. 

Figura 13. Referencias Behance

Figura 15. Referencias Behance

Figura 14. Referencias Behance
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#GiveASchoolVan

Figura 16. GiveASchollVan Facebook
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En base a lo visto, se busca tomar una unidad gráfica como la que mantie-
ne #GiveASchoolVan que maneja poco texto en sus imágenes, con fotos 
que dan a conocer la situación actual del problema.

En la campaña Hands on Stanza, manejan todo por medio de imágenes 
con una paleta de colores definida al igual que su línea gráfica, estas dos 
campañas mencionadas hasta el momento son las principales referencias 
para conocer que tipo de materiales se van a diseñar.

Se buscará hacer uso de fotos con expresiones naturales, y demuestren 
los rasgos propios del grupo objetivo beneficiado con el proyecto.

Hands On Stanzas  
Scholarship Fund

Figura 17. Hands on Stanza. 

Figura 18. Hands on Stanza. 
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Para la línea gráfica del video, se 
toma como referencia PlayGround, 
página exitosa con contenido variado 
sobre noticias y sucesos alrededor del 
mundo.

PlayGround hace uso de subtitulos en 
español en todos sus videos, contan-
do historias con tipografía grande con 
el fin de ser leída en dispositivos movi-
les y los videos pueden ser entendidos 
ya sea con el audio activado o desac-
tivado.

Son videos cortos con mensajes claros, 
concisos y directos visto por miles de 
personas diariamente. En las figuras 
19,20,21 y 22 se puede observar el 
manejo tipográfico, de imágen y de 
formato que usan.

Figura 19. Video PlayGround

Figura 20. Video PlayGround

Figura 21. Video PlayGround Figura 22. Video PlayGround
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En cuanto a los encuadres del video, 
se buscará retratar la labor que reali-
za la fundación ProDesarrolloPro y uno 
de los problemas sociales por los que 
atraviesa Guatemala como lo es la 
falta de educación, empleo y la pobre-
za que se vive en el país.

Las tomas reflejarán distintas emocio-
nes y se hará uso de plano de detalle 
para resaltar distintos aspectos con los 
que se reforzarán estas.

Las figuras de esta página muestran 
las referencias que se tomaron para 
encuadres, también se hace uso de 
referencias de los distintos archivos de 
la fundación ProDesarrolloPro como lo 
son las figuras 27 y 28.

Figura 23. Plano general

Figura 24. Plano de detalle

Figura 25. Plano medio

Figura 26. Video plano entero

Figura 27. Foto ProDesarrolloPro

Figura 28. Foto ProDesarrolloPro
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Estrategia de aplicación
de piezas a diseñar

¿Qué?

El problema social que sufre la mujer guate-
malteca debido a la falta de educación.

Los problemas de la institución para ofrecer 
cursos de educación alternativa.

Informar sobre la recaudación de fondos 
que está llevando la institución

¿Para qué?
Ofrecer 75 becas de educación  

alternativa a mujeres.

Recaudar $30,000

¿Con qué?

Material audiovisual para publicar  
en generosity.com

Material gráfico para redes sociales.

Fotografías que retraten la labor que realiza 
la fundación ProDesarrolloPro.

¿Con quienes?

Asesora metodológica, asesora Gráfica, 
asesor Profesional, jefe Inmediato, mujeres 
que retraten a las beneficiarias del proyec-
to, jóvenes que retraten a personas invo-
lucradas con la fundación y personas que 

retraten el grupo objetivo al cuál va dirigido 
la campaña.

¿Cuándo? Durante los meses de agosto a octubre 
del año 2016.

¿Dónde?
En la ciudad de Guatemala, como parte 
de las asignaturas de EPS y Proyecto de 

Graduación de la Escuela de Diseño Gráfico, 
Facultad de Arquitectura de la Universidad 

de San Carlos de Guatemala.
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Cuadro comparativo de piezas a diseñar
Ventajas Desventajas

Material  
Audiovisual

El video informará sobre uno de los 
problemas sociales de Guatemala

Las personas podrán verlo y enten-
derlo con o sin audio.

El audiovisual puede ser transmitido 
en versión inglés y otra con subtítulos 

en español.

El audiovisual estará publicado en la 
página generosity.com, plataforma 
que permite realizar donaciones en 
línea directamente a la fundación.

El video se puede publicar en las 
redes sociales de la fundación. 

Las personas no reproduzcan el 
video porque no llame su atención.

Las personas no tengan el tiempo 
suficiente para ver el video.

Las personas solo vean el video 
y no lo compartan ni realicen 

una donación.

Imágenes 
para redes 

sociales

32 imágenes que sirven para dar a 
conocer el trabajo de la fundación 
y sensibilizar a las personas acer-

ca de uno de los problemas sociales 
de Guatemala, aprovechando este 

recurso para apoyar las publicaciones 
adjuntando link de la página gene-
rosity.com contando a las personas 

sobre la recaudación de fondos.

Los visuales permitirán llamar la aten-
ción del grupo objetivo.

Las personas no les interese la 
imagen, y no lean la publicación.

Las personas no reproduzcan las 
imágenes animadas.

Imágenes 
de agradeci-

miento

Permite informar el avance que se 
lleva de la recaudación y al mismo 

tiempo informar en donde se 
está llevando a cabo la recauda-

ción de fondo.

Se publicaran en redes sociales, 
permitiendo así estar a la vista de 

todo público que siga a la página de 
la fundación, o bien investigue  

acerca de ella.

Las personas solo miren la imagen y 
no le pongan atención.

Las personas solo vean la imagen 
y no lean la publicación que 

lo acompaña.



56

Ellen Lupton (2015) define: “…tres 
fases principales del proceso de dise-
ño: definir problemas, generar ideas 
y dotarlas de forma.” 

En la introducción se ha establecido 
los problemas con los que cuenta la 
organización; en este apartado se procede a generar ideas y en la producción 
gráfica se le dará forma.

La creatividad puede ser estimulada, y las técnicas creativas son métodos que 
permiten realizar esta estimulación. Sirve como un método para llegar a alcan-
zar los objetivos próximos a resolver, permitiendo elaborar ideas por medio de 
distintas etapas y procedimientos concretos. Es importante conocer diversas 
técnicas que se adapten a la personalidad del diseñador para poder concep-
tualizar y realizar con éxito un proyecto.

SPICE AND POEMS
El primer punto importante es conocer nuestro grupo objetivo, para esto se 
realiza un análisis de SPICE and POEMS

SPICE son las síglas en inglés de social (social), physical (físico), identity (Iden-
tidad), comunication (comunicación), emotional (emocional). 

POEMS son las síglas en inglés de people (personas), objects (objetos), envi-
ronments (ambientes), messages & media (mensajes y medios de comunica-
ción) y services (servicios). 

Este análisis permite desarrollar la habilidad de comparar, generando una 
base para emisión de juicios en la continuación del proyecto, contando con 
las ventajas de facilidad de procesamiento de datos y organizar pensamientos.

Por medio de esta herramienta se pueden obtener los datos relevantes de 
nuestro grupo objetivo, como sus maneras de pensar y actuar, permitiendo 
elaborar diseños en base a los pensamientos que estos tengan.

El tener ordenados los datos de esta herramienta, facilita la toma de decisio-
nes en el proceso de diseño debido a que nos muestra el camino que debe-
ría de tomar el diseñador para poder realizar un trabajo que cumpla con los 
objetivos planteados.

Proceso creativo

“…tres fases principales  
del proceso de diseño:  
definir problemas, generar 
ideas y dotarlas de forma.” 
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Grupo Objetivo:
Donantes

Edwin y Stephany son personas que pasan su tiempo libre en redes socia-
les, por ejemplo cuando van en el metro mientras se dirigen a sus trabajos; 
compartiendo con sus amigos todo lo que consideren interesante o se sien-
tan identificados .

Creen en la posibilidad de un mundo mejor y están conscientes  que no todas 
las personas tienen las mismas posibilidades económicas que ellos. Les gusta-
ría poder ayudar a otras personas pero por sus limitaciones de tiempo no lo 
pueden hacer de forma presencial, por lo que están dispuestos a realizar dona-
ciones a instituciones que consideren confiables.
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S.P.I.C.E.

Social: 

Necesita seguridad de que 
está ayudando a alguien más, 
que el aporte económico que 
realiza será utilizado en las 
causas que desea contribuir.

Physical:

Encontrar una oportunidad 
efectiva para realizar obra 
social o apoyar proyectos de 
desarrollo en beneficio de 
diferentes comunidades. 

Identity:

Soy alguien que contribuye a 
diferentes causas, me preo-
cupo por ayudar a los demás 
y estoy convencido de la 
responsabilidad individual en 
el desarrollo social.Communication

Necesito conocer el 
impacto que tendrá mi 
apor te y como estoy 
ayudando a solucionar un 
problema social.

Emotional:

Quiero sentirme bien 
conmigo mismo sabien-
do que estoy colaboran-
do con algo positivo y que 
ayudará a alguien más.
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P.O.E.M.S.

People:

Donantes, voluntarios  
y beneficiarios.

Objects:

Para comunicación se hace 
uso de tablets, computadoras, 
celulares, dispositivos electró-
nicos personales en general.

Environmets:

Casa, redes sociales, plata-
formas web, bancos, luga-
res públicos.

Messages & Media:

Audiovisuales,  redes 
sociales, imágenes gif.

Services:

Agradecimiento, audio-
visual, cursos educativos, 
dar a conocer la cultura 
guatemalteca.
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Insights 
Los insights se identificaron en base 
a la experiencia obtenida durante 
dos años trabajando en proyectos 
de voluntariado, fundaciones y movi-
mientos juveniles. 

Durante este tiempo se escucha-
ban frases periódicas por parte de 
personas que por motivos persona-
les no podían realizar voluntariado 
pero tenían el ánimo de ayudar de 
una forma diferente, logrando así dar 
donativos económicos a los proyectos 
humanitarios que fueran de su inte-
rés. (Anexo 1)

El insight seleccionado para partir a 
generar un concepto creativo fue el 
de “recibir un gracias de corazón” por 
medio de asesoría brindada en clase, 
fue el mejor aceptado y con el cual 
se concordó que creaba un mejor link 
emocional.

Análisis causa y efecto
Luego de identificar el insight, se 
analiza el porque las personas se sien-
ten identificados con este, para este 
proceso se realiza un análisis de causa 
y efecto diagramado por medio de un 
árbol de problemas.

El árbol de problemas “Es una técni-
ca que se emplea para identificar una 
situación negativa (problema central), 
la cual se intenta solucionar analizan-
do relaciones de tipo causa-efecto.” 
(Castellanos, 2016)

En esta situación,  se analiza un senti-
miento que surge en la gente a partir 
de diferentes problemas que las 
personas no pueden ver en sí mismos. 
Colocando como problema central la 
pregunta ¿Por qué recibir un gracias 
de corazón es importante?

Luego de un análisis de causas y efec-
tos, del motivo porque el insight iden-
tifica tanto al grupo objetivo, se esta-
bleció que las razón se debe a que 
actualmente no ponemos atención 
a lo que pasa a nuestro alrededor y 
podemos ignorar muchas cosas, pero 
cuando ayudamos a alguien que lo 
necesite, esta persona agradecerá de 
forma sincera las acciones que se reali-
cen en beneficio de ella.

El insight es un conocimiento 
colectivo: Situaciones, cono-
cimientos y experiencias vivi-

das por el consumidor.  
(Pixel creativo, S.F.)

“recibir  
un gracias  

de corazón”
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Concepto creativo
Luego del análisis causa y efecto, 
surge el concepto creativo: Retome-
mos buenas acciones

El ser agradecidos y ayudar a alguien 
más son buenas acciones que pueden 
irse perdiendo debido a que ignora-
mos nuestro alrededor, por tal moti-
vo se decide el concepto que invita 
a realizar una buena acción, en este 
caso, ayudando de manera económi-
ca un proyecto humanitario. 

De igual manera, la fundación realiza-
rá la buena acción de ayudar a otras 
personas promoviendo desarro-
llo y nuevas herramientas de trabajo 
a mujeres; esto lo realizará sin olvi-
dar agradecer a todas las personas 
que brinden un aporte  económica 
a la causa.

“El concepto creativo  
es la idea a partir de la 

cual se van a elaborar las 
propuestas de diseño, debe 
redactarse en forma de frase 

que contenga aspectos  
que se puedan plasmar 

gráficamente.”  
(Morales, M. 2016)

“Retomemos 
buenas  

acciones”
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Código de formato 
El formato de las imágenes a realizar para redes 
sociales será cuadrado, debido a que es el que 
mejor se adapta en la mayoría de medios en 
los que se llevará a cabo la campaña.

El tamaño estandar de una imagen cuadrada 
que será utilizada en diferentes redes sociales 
es de 900px X 900px, las medidas son conside-
radas para poder tener un mejor rendimiento 
de visualización en las redes sociales, sin satu-
rar la red con imágenes demasiado grandes.

Para el video se hará uso de una dimensión 
horizontal de 1280x720 pixeles, considerada 
ya como HD, debido a que el equipo con el que se grabará lo hace en estas 
dimensiones antes mencionadas, además que son optimas y de buena calidad.

Códigos visuales

Video
1280 px X 720 px

Imágenes
900px x 900px

Figura 29. Formato de imágen

Figura 30. Formato de video
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Código de lingüístico 
El código lingüístico se enfoca en la creación de un slogan para la campaña, 
que será utilizado como “hashtag”, este debe estar elaborado en un inglés de 
nivel básico debido a que la campaña la verán tanto personas residentes en 
Estados Unidos como en Guatemala.

Código	tipográfico	
Por ser publicación digital, se hará uso de tipografía san serif, se adapta mejor 
al formato digital debido a que los dispositivos trabajan a base de píxeles. 

Además, son publicaciones con poco texto y permiten manejar un diseño 
sobrio, que permite enviar mensajes claros y directos.

Código icónico
Gráficas basadas en figuras geométricas, como forma de connotación a la 
tecnología y mezcla con texturas típicas de Guatemala, decisión tomada debi-
do a que las texturas son un elemento que llaman la atención en el extranjero 
y al mismo tiempo permite reflejar para quien va dirigido el trabajo realizado 
por la fundación ProDesarrolloPro.

En el uso de fotografías se refleja el uso del concepto creativo “retomemos 
buenas acciones” esto por medio de imágenes que reflejen una buena acción 
como sinceridad, alegría y ayuda.

El tratamiento de las imágenes con mayor texto será con tonalidades de los 
colores de la fundación, sin llegar a ser monocromo; al mismo tiempo también 
se hará uso de imágenes saturadas y cálidas para resaltar la acción sincera de 
agradecimiento en las fotografías de agradecimiento.

Código cromático
Se hará uso de colores institucionales, que son celeste azul, esto con el fin 
de demostrar y plasmar en el grupo objetivo la institución que está recau-
dando fondos.

Pantone Color Bridge Uncoated 2985 U  R:98  G:198  B:233  Código: # 62c5e8

R:157  G:157  B:156 Código: # 9d9c9c
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Proceso de bocetaje

Primer nivel de bocetaje

Retícula

Imágenes
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Segundo nivel de bocetaje

Propuestas

1

3

5

2

4

6
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Autoevaluación de códigos visuales

Avenir

Century
Gothic

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTVWXYZ  
0123456789

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTVWXYZ  
0123456789

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
ABCDEFGHIJKLvMNÑOPQRSTVWXYZ  
0123456789

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
ABCDEFGHIJKLvMNÑOPQRSTVWXYZ  
0123456789

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTVWXYZ  
0123456789

abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz  
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTVWXYZ  
0123456789

Medium

Regular

Medium
Oblique

Bold

Italic

Black
Oblique

Autoevaluación código tipográfico

Avenir

Centry Gothic

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Jerarquía Existen variaciones suficientes para crear  
jerarquía adecuada

x

Legibilidad Es comprensible y de lectura sencilla x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Jerarquía Existen variaciones suficientes para crear  
jerarquia adecuada

x

Legibilidad Es comprensible y de lectura sencilla x

La familia Avenir es una tipografìa que tiene mejor legibilidad, por lo que se 
define para hacer uso de esta en las propuestas gráficas.

Código tipográfico
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Código lingüístico
Back To  
Basics

Living With 
One Dollar

Together  
We  Are  
Moving On

Acctions 
Building 
Opportunities

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Memorabilidad Tiene la capacidad de plasmarse en la 
mente del G.O.

x

Funcionalidad El slogan se entiende y no tiene complicacio-
nes para comprender el mensaje.

x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Memorabilidad Tiene la capacidad de plasmarse en la 
mente del G.O.

x

Funcionalidad El slogan se entiende y no tiene complicacio-
nes para comprender el mensaje.

x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Memorabilidad Tiene la capacidad de plasmarse en la 
mente del Gv.O.

x

Funcionalidad El slogan se entiende y no tiene complicacio-
nes para comprender el mensaje.

x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Memorabilidad Tiene la capacidad de plasmarse en la 
mente del G.O.

x

Funcionalidad El slogan se entiende y no tiene complicacio-
nes para comprender el mensaje.

x

Los slogans creados para la campaña son lo suficientemente cortos como para 
poder grabarse en la mente del espectador, permitiendo al mismo tiempo 
volverlos en “hashtags” para redes sociales y así poder invitar al grupo obje-
tivo buscar más acerca del tema de la campaña y del trabajo que realiza la 
fundación.

Luego de la autoevaluación (anexo 2) realizada en cada uno de los bocetos 
realizados a mano, se realiza un primer nivel de visualización digital, en dichas 
propuestas se harán uso de todos los códigos visuales ya establecidos para 
posterior presentación ante el cliente que servirá como asesoría debido a que 
el cliente es diseñador gráfico.
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Primer nivel de visualización
Propuestas

Visualización digital

1

2

Figura 31. Bocetos de propuesta

Figura 32. Bocetos de propuesta
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3

4

Figura 33. Bocetos de propuesta

Figura 34. Bocetos de propuesta
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5

6

Figura 35. Bocetos de propuesta

Figura 36. Bocetos de propuesta
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7

Propuesta Creatividad Originalidad Memorabilidad Legibilidad Identidad Pertinencia Total

1 3 3 3 2 3 3 17

2 1 2 2 2 1 3 11

3 2 2 3 3 2 3 15

4 2 3 3 1 1 2 12

5 3 3 3 3 3 3 18

6 2 1 3 3 1 2 12

7 3 3 3 2 3 3 17

Autoevaluación

Los indicadores de logro de la auto-evaluación de la primer 
visualización digital se pueden encontrar en la autoevalua-
ción de códigos visuales realizada anteriormente dentro 
de este mismo capítulo.

Figura 37. Bocetos de propuesta
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Evaluación conjunta a la institución

En este nivel de visualización se esta-
bleció que el slogan a utilizar sería el 
de #TogetherWeAreMovingOn, por 
ser el cual el cliente vio mas potencial 
e identificación conjunto a la filosofía 
de la institución. 

En cuanto a las propuestas, se deci-
dió dejar únicamente un cintillo en la 
parte baja de la imagen, y los textos 
sobre la imagen; logrando así un dise-
ño más  sobrio.

Los colores a utilizar, se decidió agre-
gar el código cromático que contiene 
la campana, símbolo del festival de las 
campanas, evento que será beneficia-
do por la recaudación. (Ver figura 38)

Las propuestas elegidas para seguir 
trabajando son la número 1, 5 y 7, 
realizando los cambios establecidos 
en cuanto a código lingüístico, cromá-
tico e icónico.

Pantone Color Bridge Uncoated 2985 U  R:98  G:198  B:233  Código: # 62c5e8

R:140  G:197  B:65  Código: # 8cc541

R:250  G:175  B:60  Código: # faaf3c

R:146  G:42  B:141  Código: # 922a8d

R:211  G:28  B:92  Código: # d31c5c

R:250  G:237  B:34  Código: # faed22

R:157  G:157  B:156 Código: # 9d9c9c

Figura 38. Campana del Festival
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Segundo nivel de visualización

1

2
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En la segunda fase de visualización se realizó una vali-
dación con profesionales del diseño y se estableció que 
las fotos debería de transmitir mejor el concepto creativo 
“retomemos buenas acciones”, y la luz en dichas propues-
tas pueden ser mejoradas, en cuanto al las texturas utili-
zadas; se confirmó que si transmiten texturas típicas de 
Guatemala.

3

4
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Pre Producción

Guión literario
La personas creen que todos tenemos 
las mismas oportunidades, pueden 
llegar a gastar $60 mensuales en servi-
cio de celular, $120 en TV, teléfono e 
internet; pero no todos tienen esos 
privilegios. 

6 de cada 10 personas más pobres en 
el mundo son mujeres.

En Guatemala, 81% de las mujeres que 
abandonan la escuela, lo hacen por 
realizar labores domésticas; 50% de la 
pobreza extrema tienen incidencia en 
las mujeres con mayor proporción en 
grupos indígenas. Las mujeres necesi-
tan las mismas opciones de desarrollo.

Con ayuda de dispositivos móviles 
pueden expandir sus conocimientos 
y contar con mejores oportunidades.

ProDesarrolloPro brinda oportunida-
des a mujeres para superarse como 
personas. Con educación alternati-
va, se promueve el emprendimiento , 
inclusión social, formación vocacional 
y promoción del empleo.

Se les facilita el acceso a microcréditos 
bancarios para la inversión en MIPy-
MEs y emprendimiento en negocios 
locales que respondan a la necesi-
dades particulares de la comunidad; 
así mismo la promoción del comercio 
intercomunitario.

Aprenden temas básicos de adminis-
tración, autogestión vía TICs en su 
idioma materno

Necesitamos $30000 para becar 75 
mujeres; con el dinero se mejoraran 
las instalaciones educativas, se contra-
tarán capacitadores, se comprará 
equipo adecuado y lo más importan-
te, brindar alfabetización tecnológi-
ca para que nuestras mujeres pueda 
mejorar su calidad de vida en el país.

Estas mujeres tendrán una vida digna y 
formarán mejores ciudadanos y profe-
sionales. Juntos podemos ayudar  a 
que la mujer guatemalteca cuente con 
mejores condiciones de vida y puedan 
brindar una vida apropiada a sus hijos 
que serán el futuro del país.

Especificaciones	técnicas
Nombre: Together We Are Moving On

Duración: 2:55

Formato HD: 1280x720p / 30fps.

Año: 2016
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Guión técnico
Plano Descripción Subtítulos

Plano medio Personas caminando sobre 
la banqueta

La personas creen que todos tene-
mos las mismas oportunidades

Plano entero Persona usando su teléfono 
en la calle.

Pueden llegar a gastar $60 mensua-
les en servicio de celular

Plano medio Mujer usando una computadora 
sentada en el sillón de su casa. $120 en TV, teléfono e internet.

Plano general Mujer humilde empujando  
una carreta con producto

pero no todos tienen esos 
privilegios

Plano de detalle
Ojo de una mujer de rasgos 

guatemaltecos, con mirada seria 
a la camara

6 de cada 10 personas más pobres 
en el mundo son mujeres.

Plano de detalle Mujer lavando en una pila
En Guatemala, 81% de las mujeres 

que abandonan la escuela, lo hacen 
por realizar labores domésticas

Picada Mujer en una casa barriendo
En Guatemala, 81% de las mujeres 

que abandonan la escuela, lo hacen 
por realizar labores domésticas

Primer Plano Muje indigena guatemalteca seria
50% de la pobreza extrema tienen 

incidencia en las mujeres con mayor 
proporción en grupos indígenas

Plano medio Persona enseñandole a tomar una 
foto a una mujer

Las mujeres necesitan las mismas 
opciones de desarrollo

Plano de detalle Manos de mujer usando  
dispositivo movil

Con ayuda de dispositivos móvi-
les pueden expandir sus cono-
cimientos y contar con mejores 

oportunidades.

Primer plano Capacitador enseñandole a una 
mujer el uso de un dispositivo móvil

ProDesarrolloPro brinda oportu-
nidades a mujeres para superarse 

como personas.

Plano medio
Mujer en su negocio y capacitadora 
dándole un pequeño curso con uso 
de dispositivos moviles personales. 

Con educación alternativa, se 
promueve el emprendimiento 

Plano Detalle Manos haciendo uso de máqui-
na de coser.

inclusión social, formación vocacio-
nal y promoción del empleo.

Primer americano Mujer abriendo su negocio
Se les facilita el acceso a microcré-
ditos bancarios para la inversión en 

MIPyMEs y emprendimiento en:
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Plano Detalle Venta de ropa negocios locales que respondan a la 
necesidades

Plano de detalle Venta de pan particulares de la comunidad

Plano americano Venta de ropa así mismo la promoción del comer-
cio intercomunitario

Plano medio Persona dando clases  
con dispositivos móviles

Aprenden temas básicos de admi-
nistración, autogestión vía TICs en 

su idioma materno

Primer plano Mujer recibiendo clases e 
n dispositivos móviles

Necesitamos $30000 para becar 
75 mujeres

Plano de detalle Muestra de las instalaciones 
del colegio

con el dinero se mejoraran las insta-
laciones educativas

Plano Detalle Tablet se comprará equipo adecuado

Primer plano Rostro de posible capacitador se contratarán capacitadores

Plano medio Mujer utilizando dispositivo movil

y lo más importante, brindar alfabe-
tización tecnológica para que nues-
tras mujeres pueda mejorar su cali-

dad de vida en el país.

Plano de detalle Manos revisando fotos del disposti-
vo móvil que está viendo.

y lo más importante, brindar alfabe-
tización tecnológica para que nues-
tras mujeres pueda mejorar su cali-

dad de vida en el país.

Plano medio Mujer trabajando
Estas mujeres tendrán una vida 

digna y formarán mejores ciudada-
nos y profesionales 

Plano medio Mujer usando el dispositivo movil, 
voltee a ver a la camara y sonría

Juntos podemos ayudar  a que la 
mujer guatemalteca cuente con 

mejores condiciones de vida

Plano de detalle
Manos tomando una foto a un 

niño, en la pantalla se ve al niño en 
plano medio.

y puedan brindar una vida apro-
piada a sus hijos que serán el futu-

ro del país.

#TogetherWeAreMovingOn _________
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Tercer nivel
de visualización
Imágenes estáticas   
para redes sociales

Imágenes de agradecimiento
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Imágenes  animadas 
para redes sociales

1

2

3
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Video

Para este nivel de visualización, se realizaron los cambios 
sugeridos en el segundo nivel, y agregar dispositivos móvi-
les como parte de resaltar la labor que realiza la funda-
ción ProDesarrolloPro. También se realizaron las imágenes 
animadas para redes sociales y la producción y postpro-
ducción del audiovisual.
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Validación
Luego del tercer nivel de visualización, 
se procede a realizar la validación de 
las piezas gráficas por medio de entre-
vistas a personas que conforman el 
grupo objetivo. 

Se realizaron 8 entrevistas a personas 
extranjeras de entre 23 a 50 años, que 
actualmente se dedican a trabajar.

Se decidió realizar entrevista debido 
a que la muestra de las piezas gráfi-
cas va dirigida para ser vista en los 
diferentes dispositivos personales que 
usa el grupo objetivo; esto también 
beneficia los diferentes medios de 
comunicación debido a que las piezas 
pudieron ser vistas en tablets, compu-
tadoras y celulares; permitiendo que 
las personas pudieran observar defi-
ciencias de comunicación en los artes  
gráficos. 

En cuanto a los resultados obteni-
dos, fueron positivos, debido a que 
las personas entendieron el mensa-
je y estuvieron de acuerdo en que 
las piezas gráficas mantenían unidad 
gráfica, además que si realizarían una 
donación y compartirían el video en 
sus redes sociales.

Los entrevistados preguntaron en 
donde y porqué medio podían reali-
zar una donación, debido a que esta 
información no se encontraba en el 
video, razón por la cual se agregará 
al arte final.

En el anexo 3 se puede observar los 
instrumentos que se utilizaron para 
validar y gráficas de los resultados 
obtenidos.

Figura 39. Entrevista con grupo objetivo

Figura 40. Entrevista con grupo objetivo

Figura 41. Entrevista con grupo objetivo
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Visualización Final

Imágenes estáticas   
para redes sociales
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Imágenes  animadas 
para redes sociales

1

2

3

4
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4

5
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Video
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Imágenes 
de agradecimiento
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Descripción  
y fundamentación  
de propuesta
Tomando como base lo expuesto en 
el marco teórico,  se realizó un video 
conciso, claro y directo para la comu-
nicación de unos de los problemas 
sociales de Guatemala, la labor que 
realiza la fundación, los problemas 
que esta tiene para funcionar adecua-
damente, para que se hará uso del 
dinero recaudado y la forma en que 
las personas pueden donar.

El cintillo es una representación de la 
mezcla de texturas típicas de Guate-
mala y la tecnología, cada punto 
representa a una persona y todos 
se encuentran entrelazados entre sí, 
mostrando que todos unidos pueden 
formar algo. Ver figura 42

Las animaciones de los textos del 
video, aparecen de menos a más, 
representando aumento, así como lo 
que se busca con la campaña, aumen-
tar el desarrollo en el país por medio 
de educación alternativa para muje-
res. Ver figura 43

Las imágenes animadas son una 
simplificación del cintillo, que empie-
zan con 4 puntos, que al aparecer se 
unen por una línea y este forma un 
color, para luego aparecer los textos; 
como representación de que juntos 

podemos ayudar en el desarrollo.  La 
animación utilizada en el cintillo típico 
al final del video (Ver Figura 45), parte del 
mismo modo utilizado en las imáge-
nes animadas.

Para mantener informado sobre el 
progreso de la campaña, se elabo-
raron imágenes que comunican el 
porcentaje de recaudación que se 
lleva, estas imágenes retratan a las 
posibles beneficiarias del proyecto, 
mostrando expresiones sinceras hacia 
la cámara con un dispositivo móvil en 
la mano como link hacia el trabajo que 
realiza la fundación. Ver figura 46

Figura 42. Cintillo

Figura 43. Animación de subtitulos

Figura 44. Imagen animada

Figura 45 Animación final del video
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Todas las imágenes muestran acti-
tudes positivas y expresiones since-
ras, recordando el concepto creati-
vo “retomemos buenas acciones”, 
en algunos casos jóvenes ayudando 
a mujeres, en otros mujeres humildes 
viendo a la cámara con el fin de hacer 
las imágenes con las expresiones más 
sinceras.; Las imágenes comunican 
brevemente algún problema social 
de Guatemala y/o la labor que realiza 
la fundación.

Puesta en práctica
El video está realizado para publicar-
lo en la página www.generosity.com, 
plataforma para recaudar fondos con 
fines no lucrativos.

Se recomienda una campaña de 40 
días, y hacer uso de las redes sociales 
para mencionar que se está realizan-
do una campaña de recaudación de 
fondos, estas publicaciones acompa-
ñadas de las distintas imágenes elabo-
radas para la campaña. Se sugiere 
contratar a un community manager 
que se encargue de las redes sociales 
mientras se lleva a cabo la campaña.

Las redes sociales que se pueden 
utilizar para la comunicación de la 
campaña son: Facebook, Instagram y 
Twitter, medios más utilizados por el 
grupo objetivo, además de la publica-
ción del video en Youtube, para poder 
compartirlo en las diferentes redes de 
una manera más sencilla.

Para contar con un mayor alcance, se 
puede pedir a páginas ajenas a la insti-
tución, como sitios de noticias, que 
compartan el video, así contar con 
mayor audiencia en Estados Unidos y 
así mismo en Guatemala. 

Figura 46. Imagen de agradecimiento

Figura 47. Imagen de campaña
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Concepto Descripción Costo
Director proyecto Gestión con el cliente, locacio-

nes, tiempos, actores y modelos
Q 20,000.00

Proceso Creativo Investigación, conceptualización 
y elección de códigos visuales

Q 12,000.00

PreProducción 5 días

Guionista 1 Guionista  Q 4,500.00

Producción 10 dias
Director de producción Q 10,000.00

Director de fotografía Q 6,700.00

Operador de cámara Q 5,000.00

Asistente de cámara Q 2,500.00

Cámara de video Alquiler Q 5,000.00

Trípode Alquiler Q 1,200.00

Actores Q.250.00 c/u Q 3,800.00

Locutor 2:30 minutos Q 3,500.00

Micrófono Alquiler 1 día Q 500.00

Tablet Compra Q 500.00

PostProducción
Editor de video Edición de video y subtitulos Q 7,500.00

Editor de Audio Música de fondo y locución Q 4,500.00

Elementos de campaña
Traductor de video e imágenes Q 4,500.00

Redactor publicitario Redacción  
de 36 publicaciones de redes

Q 6,000.00

Fotógrafo 35 fotos Q 3,000.00

Asistente de fotógrafo Q 1,500.00

26 imágenes estáticas 300 c/u Q 7,500.00

16 imágenes animadas 800 c/u Q 12,800.00

Modelos 17 modelos, 150 c/u Q 2,550.00

Community Manager 40 días Q 2,500.00

Total Q 127,550.00

Presupuesto
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Lecciones
aprendidas

Al inicio del proceso
• Tomar decisiones en base a 

observación y herramientas de 
diagnóstico pertinentes.

• Realizar preguntas pertinentes y 
no ambiguas que ayuden a escla-
recer las necesidades visuales de 
una institución.

• Elaborar diferentes herramientas 
de diagnóstico para enriquecer 
resultados.

• Redac tar objet ivos c laros 
y medibles.

Durante etapas  
de visualización,  
evaluación  
y validación
• Realizar medidores de autoeva-

luación pertinentes que permitan 
el análisis de propuestas gráficas 
elaboradas previo a validar.

• Comprender que los gestos 
corporales pueden tener signifi-
cado diferente, dependiendo de 
la cultura que tenga la persona.

• Plasmar pre producción audiovi-
sual clara y entendible para cual-
quier lector.

• Solucionar problemas de logística 
en cuanto a sesiones fotográficas 
y grabación.

• Estar atento en las grabaciones 
de video observando los deta-
lles pequeños que ocurren en 
la escena.

• Ordenar elementos para que se 
vean de forma estética duran-
te el video.

• Observar los encuadres y elemen-
tos que aparecen en escena.

• Realizar cortes de fotogramas en 
puntos exactos para evitar sensa-
ción de actuación.

Al Final del Proceso
• Mantener la calma ante los incon-

venientes con el equipo que se 
esté utilizando.

• Buscar ayuda y apoyo necesa-
rio  de manera calmada ante los 
inconvenientes presentados.
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Conclusiones

• Se realizó aporte gráfico para fortalecer la labor que realiza  
ProDesarrolloPro.

• Se realizó material gráfico y audiovisual que comunican los procesos de 
sensibilización y financiación en masa para motivar a que personas reali-
cen un aporte económico en beneficio de la implementación de cursos 
de educación alternativa dirigidos a personas de áreas vulnerables dentro 
de Guatemala que ofrece la fundación ProDesarrolloPro.

• De acuerdo a los resultados obtenidos en la validación, las piezas gráficas 
permitirán que la fundación comunique sus necesidades institucionales 
para poder llevar a cabo los cursos de educación alternativa que ofrece, 
y así comunicar la recaudación de fondos para la implementación de los 
mismos.
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Recomendaciones
A futuros diseñadores

• Evitar actualizaciones del siste-
ma operativo mientras se traba-
ja en proyectos de larga dura-
ción como lo es el del proceso 
de graduación.

• Organizarse y llevar un cronogra-
ma de actividades controlado, 
tomando en cuenta tiempo para 
imprevistos.

• Contar con las bases y objeti-
vos claros del proyecto, material 
y equipo necesario, para poder 
trabajar sin depender de terceras 
personas para avanzar.

• Poner énfasis en la factibilidad 
para llevar a cabo el proyecto,  
contar con el equipo, material y 
capacidad de gestión durante el 
proceso de trabajo.

Al docente

• Solicitar un menor número de 
alumnos asignados para poder 
llevar un control más personaliza-
do de cada proyecto que se esté 
elaborando.

A la Escuela  
de	Diseño	Gráfico

• Apoyar al estudiante y exigir 
mayor calidad gráfica.

• Definir los proyectos de eps y 
proyecto de graduación, sien-
do conscientes de que todos 
los alumnos cumplan con una 
cantidad de producción gráfi-
ca promedio.

 A la institución 
ProDesarrolloPro

• Apoyar  al estudiante que decida 
realizar su proyecto de gradua-
ción con la Institución.

• Tener claros los objetivos de los 
diferentes programas de la insti-
tución y brindar toda la informa-
ción posible y necesaria para el 
estudiante.
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Anexo 1
Insights 

• Se siente una paz interior saber que se apoya a alguien más
• El mejor sentimiento se siente al recibir las gracias.
• Darse cuenta que nosotros estamos bien económicamente
• Darse cuenta que con poco se puede vivir feliz.
• La humildad contiene mas felicidad
• Lo sencillo es interesante
• Los pequeños detalles son los que mayor valor tienen.
• Recibir un gracias de corazón
• La satisfacción de hacer feliz a alguien mas es grande con un deta-

lle pequeño.
• No se necesitan lujos para poder vivir bien.
• El dinero no es lo que vale mas.
• Ver que lo que hicimos hace bien a alguien que lo necesite.
• No es necesario ayudar con nuestro tiempo.
• La verdad no la conocemos hasta que tenemos un contacto más   

cercano con ella.
• Darse cuenta: es el denominador común en los distintos insights  

identificados, la razón por la cual una persona decide ayudar.

Anexos
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Código cromático

Código icónico

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Pertinencia Es adecuado al  grupo objetivo y cliente. x

Creatividad Se evidencia la jerarquía y estimula la observación. x

Identidad Se evidencia colores institucionales. x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Creatividad La gráfica es clara, transmite cultura guatemalteca y tecnología. x

Memorabilidad Tiene la capacidad de mantenerse en la mente del grupo objetivo. x

Originalidad Es adecuado y se diferencia de otras campañas. x

Legibilidad El diseño es sobrio x

Propuesta 1

Anexo 2
Autoevaluaciones realizadas en el proceso de boce-
taje a mano
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Propuesta 2

Código cromático

Código icónico

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Pertinencia Es adecuado al  grupo objetivo y cliente. x

Creatividad Se evidencia la jerarquía y estimula la observación. x

Identidad Se evidencia colores institucionales. x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Creatividad La gráfica es clara, transmite cultura guatemalteca y tecnología. x

Memorabilidad Tiene la capacidad de mantenerse en la mente del grupo objetivo. x

Originalidad Es adecuado y se diferencia de otras campañas. x

Legibilidad El diseño es sobrio x
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Propuesta 3

Código cromático

Código icónico

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Pertinencia Es adecuado al  grupo objetivo y cliente. x

Creatividad Se evidencia la jerarquía y estimula la observación. x

Identidad Se evidencia colores institucionales. x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Creatividad La gráfica es clara, transmite cultura guatemalteca y tecnología. x

Memorabilidad Tiene la capacidad de mantenerse en la mente del grupo objetivo. x

Originalidad Es adecuado y se diferencia de otras campañas. x

Legibilidad El diseño es sobrio x
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Propuesta 4

Código cromático

Código icónico

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Pertinencia Es adecuado al  grupo objetivo y cliente. x

Creatividad Se evidencia la jerarquía y estimula la observación. x

Identidad Se evidencia colores institucionales. x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Creatividad La gráfica es clara, transmite cultura guatemalteca y tecnología. x

Memorabilidad Tiene la capacidad de mantenerse en la mente del grupo objetivo. x

Originalidad Es adecuado y se diferencia de otras campañas. x

Legibilidad El diseño es sobrio x
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Propuesta 5

Código cromático

Código icónico

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Pertinencia Es adecuado al  grupo objetivo y cliente. x

Creatividad Se evidencia la jerarquía y estimula la observación. x

Identidad Se evidencia colores institucionales. x

Evaluación Indicador de logro 1 2 3

Creatividad La gráfica es clara, transmite cultura guatemalteca y tecnología. x

Memorabilidad Tiene la capacidad de mantenerse en la mente del grupo objetivo. x

Originalidad Es adecuado y se diferencia de otras campañas. x

Legibilidad El diseño es sobrio x
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Anexo 3
Instrumentos de validación

Entrevista
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Guía de observación










