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PRESENTACIÓN
La facultad de Odontología de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala pro-
porciona a la sociedad un apoyo para 
la salud buco dental a nivel primario de 
las escuelas públicas de forma didáctica 
y médica, en zonas rurales que cuentan 
con centros de salud u hospitales, para 
llevar un control del trabajo que requie-
re el programa del Ejercicio Profesional 
Supervisado.

La salud buco dental también beneficia 
a la salud nutricional de las personas a 
lo largo de su vida, lo que beneficia a un 
país como Guatemala que cuenta con 
un grado de desnutrición infantil alto. Es 
por ello que la labor del diseño gráfico se 
desempeña junto a la misión que tiene la 
Facultad de Odontología para transmi-
tir una oportunidad de desarrollo para el 
país como el que brinda la USAC a los es-
tudiantes universitarios.

El análisis del diagnostico que se realizó 
a la facultad permitió generar soluciones 
de aprendizaje para mejorar la salud buco 
dental del país, a través del conocimien-
to del problema tanto social como de co-
municación, conocer al grupo objetivo y 
al cliente al que se le esta diseñando, en 
esta caso a la Facultad de Odontología, 
proponer soluciones visuales y una meto-
dología viable y pertinente que permitió 
generar soluciones gráficas, y así exponer 
al grupo objetivo los resultados y dar a co-
nocer  si el proyecto cumple con los obje-
tivos planteados al incio del diagnostico.

La metodología de aprendizaje que se 
practica actualmente con el grupo objeti-
vo según el análisis, es deficiente en fac-
tores de comunicación visual, es por ello 
que la intervención de diseño empieza 
desde el conocimiento de los anteceden-
tes y continuamente la planificación para 
generar soluciones gráficas.

Durante el desarrollo del proyecto se des-
cribe cada etapa del proceso que se llevo 
a cabo para dar a conocer los resultados 
de la investigación a un nivel profesional 
de diseño.
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INTRODUCCIÓN

El proceso de diseño requiere conocer y analizar 
todo aquello que involucra la comunicación visual 
para intervenir ante un problema que se mani-
fiesta dentro de la ejecución de algún proyecto. 
Es por ello que previó a la toma de decisiones, se 
realizó un diagnóstico de la institución que per-
mitió observar un problema relevante de forma 
social y de diseño al que se pudiera resolver me-

diante los proceso del diseño gráfico.



ANTECEDENTES
La Facultad de Odontología posee una 
metodología de enseñanza y prevención 
de enfermedades que se difunde a di-
ferentes departamentos del país duran-
te ocho meses que dura cada grupo del 
Ejercicio Profesional Supervisado. 

Esta metodología involucra procesos mé-
dicos como, sellantes de fosas y fisuras, 
flúor líquido para los niños de las escuelas 
públicas a nivel de la primaria, procesos 
de amalgama y resina entre otros casos. 

Además, se imparten clases sobre preven-
ción y funciones dentales para conocer las 
consecuencias y causas de las enfermeda-
des buco dentales. Es este proceso don-
de el apoyo del diseño gráfico es necesa-
rio para que exista un vínculo del material 
entre los usuarios  y los niños de las es-
cuelas, además de la comprensión y apli-
cación de los temas que se brindan para 
mejorar la salud buco dental. La educa-
ción preventiva buco-dental es imparti-
da en entre los 6 a 14 años de edad (que 
según ENCOVI (2011:) “representa al 26% 
de la población (3,833,264)”, que según 
el MIDEDUC (2013): “de los cuales el 16% 
están inscritos (2,476,379) el cual 89.2% 
están en el sector público, en 32 mil es-
cuelas registradas en el país”). Así se co-
noce la magnitud de apoyo social que 
genera la Facultad de Odontología para 
la sociedad.

32 MIL 

100 

360 

ESCUELAS 

ALUMNOS 

ALUMNOS 

DE EPS 

POR ESCUELA 

Fotografía: Anajosé Castellanos

Gráfica 1: Anajosé Castellanos
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10 carteles de 1x1 mt2, que el epeisista suje-
ta por cada extremo superiorl o toma como  
apoyo a dos niños  que puedan mostrar  a 
toda la clase el contenido y posteriormen-
te el epesista explicar brevemente las imá-
genes. El material no posee una explicación 
teórica de cada tema, por lo que no es posi-
ble que una persona ajena al proyecto pue-
da explicar a los niños cuando el epesista 
no este, ya que la asignación para dar estas 
clases corresponde a un día entre semana.

El material fue realizado para ser obser-
vado a una distancia de 5 a 7 metros, ya 
que se pueden llegar a formar hasta cin-
cuenta niños por salón; es por ello que las 
imágenes ocupan un 80% del cartel. Según 
el análisis, los niños no poseen la atención 
necesaria para observar el contenido y no 
existe una motivación o una recompensa 
para generar el interés por los carteles. 

El material existente presenta 
una serie de 10 carteles de 1x1 
mt2, que tiene como función ser 
sostenidos por el epesista o el 
apoyo de dos niños  que puedan 
mostrar  a toda la clase el 
contenido y posteriormente el 
epesista explicar brevemente 
las imágenes. 
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PROBLEMA
La salud buco dental en Guatemala, so-
bre todo en las áreas rurales del país (que 
ocupa el 51.1% de la población) en don-
de, tanto los recursos económicos como la 
educación, a diferencia del área urbana, 
es deficiente. La importancia de mante-
ner una salud buco dental óptima, es por 
el bienestar de forma general, sobre todo 
por el proceso nutricional.

La necesidad del material refleja la im-
portancia del aprendizaje, para motivar 
al grupo objetivo a poner en práctica los 
conocimientos dados, por medio de un di-
seño que cumpla los niveles educativos, 
psicológicos y perceptibles para los niños.

La información  oral que el epesista im-
parte en las escuelas llega a una sola vía 
de recepción, que en este caso serían los  
alumnos, para lo cual se necesita llegar 
a mas receptores que conozcan sobre la 
problemática de una salud buco dental y 
como combatir este problema.

Según la UNICEF (2014) Guatemala ocu-
pa el quinto lugar en la desnutrición infan-
til crónica. Este problema abarca a niños 
menores de 5 años, sobre todo a la po-
blación rural. Es en toda esta etapa que 
se obtiene las primeras piezas dentales 
(dientes de leche), en donde la alimenta-
ción es tan importante para su crecimien-
to y vitalidad. La ortodoncia busca apoyar 
esta primera etapa para mejorar un por-
centaje de la salud infantil. Sin embargo 
el auge de una mala salud buco dental se 
ve reflejado en la segunda etapa, de 6 a 
12 años; es en este rango de edades don-
de cambian las primeras piezas dentales a 
dientes permanentes y simultáneamente 
empieza la etapa de educación primaria.

El apoyo y colaboración para la salud buco 
dental es tratada por diferentes grupos de 
apoyo, como los programas del gobierno: 
Ministerio de Salud Pública y Asistencia 
Social y la Universidad de San Carlos de 
Guatemala (donde los estudiantes de EPS 
cumplen con esta función social), así como 
grupos no gubernamentales: Colgate.

El análisis del diagnóstico evidenció la fal-
ta de las bases teóricas del diseño, en tér-
minos estéticos y funcionales para la le-
gibilidad, comprensión y aprendizaje del 
contenido, el cual debe ser de fácil per-
cepción para los niños, padres de familia 
y personal que apoya la causa en los di-
ferentes departamentos del país.

La necesidad del material 
ref leja la importancia del 
aprendizaje, para motivar al 
grupo a poner en práctica los 
conocimientos dados, por medio 
de un diseño que cumpla los 
niveles educativos, psicológicos 
y perceptibles para los niños.
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JUSTIFICACIÓN
Trascendencia

La educación preventiva sobre salud buco 
dental es transmitida aproximadamente 
a 59 escuelas del país (8,850 alumnos de 
primaria, que según el Mineduc (2013) son 
25 alumnos por salón, siendo un aproxi-
mado entre 150 a 170 alumnos de prima-
ria por escuela) en diferentes departa-
mentos de Guatemala, por los estudiantes 
que realizan el Ejercicio Profesional Su-
pervisado (EPS) de la Facultad de Odon-
tología por una duración de ocho meses 
anuales. Es por ello que se requiere el di-
seño de un material didáctico que permi-
ta mejorar los niveles de aprendizaje del 
grupo objetivo, por medio de los aspectos 
técnicos, psicológicos y persuasivos que 
involucra el diseño gráfico.

A nivel social, la práctica de una buena hi-
giene buco dental mejora la conducta de 
las personas a pesar de los escasos recur-
sos en los que viven (sobre todo en áreas 
rurales), ya que la intención del aprendi-
zaje preventivo a través de las piezas grá-
ficas es contrubuir con el desarrollo inte-
gral del grupo objetivo.

La salud buco dental, mantiene un equili-
brio en el sistema nutricional junto al bien-
estar de una persona. La amenaza que 
recibe esta salud, es no darle la importan-
cia que merece, por pensar en temas es-
téticos únicamente. Sin embargo, la labor 
de los Odontólogos es preservar y cuidar 
la masticación, la deglución y la fonación 
que son funciones de la cavidad bucal.

Son acciones cotidianas como el sonreír, 
comer, degustar, hablar, entre otros, que 
permiten el desempeño y bienestar de 
una persona.

Es importante dar a conocer todo los te-
mas que abarca la buena salud buco den-
tal a temprana edad, ya que es en esta 
etapa (la primaria), donde las costumbres, 
los hábitos y el conocimiento es adoptado 
por cada persona por el resto de su vida.

Fotografía: Anajosé Castellanos

22



Incidencias del diseño

La intervención del diseño editorial para 
este proyecto facilita el aprendizaje de una 
buena salud buco dental, por medio de 
un material infográfico y un juego educa-
tivo, que al unir la función de cada pieza, 
permite contrubuir con la memorabilidad, 
persuación y puesta en practica de esta 
enseñanza.

El diseño tiene como función convercer al 
grupo objetivo por medio de aspectos té-
nicos y psicológicos que se analizaron pre-
viamente para obtener resultados favora-
bles según el contexto y cultura visual en el 
que se develvuelven, para mejorar el men-
saje y factores de  comunicación que llevan 
los epesistas.

Factibilidad

El proyecto cuenta con el apoyo de recursos 
de carácter administrativo, técnico, infraes-
tructura y conocimientos textuales para 
realizar los materiales didácticos y educa-
tivos. De esta forma el desarrollo y distri-
bución del material (por ser el área especí-
fica de EPS) será de forma inmediata, tanto 
para la labor del diseñador gráfico, como 
para los estudiantes que requieran está in-
formación. Además el proyecto cuenta con 
el personal capacitado y disponible para 
el seguimiento que requiere cada proceso 
a realizar.

La disponibilidad de horario, acceso e infor-
mación están presentes para realizar el pro-
yecto de forma adecuada y eficiente hasta 
la finalización del mismo.

Fotografía: Anajosé Castellanos
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OBJETIVOS
General 

Contribuir con los estudiantes del EPS de 
la Facultad de Odontología desde el ám-
bito del diseño educativo en la facilitación 
de los procesos educativos sobre la salud y 
cuidado dental dirigido a niños y niñas de 
escuelas públicas.

Comunicación

Facilitar el traslado de información para 
mejorar el entendimiento y comprensión de 
la educación sobre salud y cuidado dental.

Diseño

Diseñar un material gráfico didáctico para 
medios impresos y digitales sobre la salud 
y cuidado dental.
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Capítulo 2

 
PERFILES



PERFILES

Para la toma de decisiones que resuelvan el pro-
blema de comunicación encontrado, se debe co-
nocer al cliente al que se le está trabajando y al 
grupo objetivo. Este análisis determina la forma, 
el proceso y los aspectos técnicos para realizar 

el proyecto. 



FACULTAD  
DE ODONTOLOGÍA
Los estudios de Odontología se iniciaron 
en Guatemala en forma organizada con 
la fundación del Instituto Dental, depen-
diendo de la Facultad de Medicina, Ciru-
gía y Farmacia, el uno de mayo de 1895, 
por Decreto Legislativo No. 297, cuando 
funcionaba la Universidad de San Carlos 
de Guatemala como una dependencia del 
Ministerio de Instrucción Pública. Al pro-
ducirse la reorganización de la Universi-
dad por la separación de la Facultad de 
Medicina, Cirugía y Farmacia, quedó es-
tablecida la Escuela de Odontología de-
pendiente de la Facultad de Ciencias Mé-
dicas, en el año 1926.

El uno de abril de 1940, se creó la Facultad 
de Odontología por Decreto Gubernativo 
No.2336, instalándose el nueve de abril 
del mismo año en el Edificio que ocupaba 
la Escuela Dental anteriormente.

Desde esa fecha hasta el seis de febrero 
de 1978, la Facultad desarrolló sus princi-
pales actividades docente-administrati-
vas en el Edificio de la 12 calle 1-38 zona 1. 
Actualmente cuenta con instalaciones físi-
cas en la Ciudad Universitaria, zona 12, en 
donde están instaladas las Oficinas Ad-
ministrativas, Biblioteca, Archivo, Clínicas, 
Laboratorios y salones de clase en don-
de se desarrollan la mayoría de activida-
des docentes.

Fotografía: Anajosé Castellanos 
Santo Domingo Xenacoj.
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Misión 

Construir una Facultad de Odontología 
competitiva e involucrada de forma insti-
tucional en el contexto nacional, regional 
e internacional, formando profesionales 
en estomatología, certificados y acredi-
tados, éticos, responsables y dedicados 
a la prevención y curación de enfermeda-
des bucales, comprometidos además con 
su entorno social y el desarrollo sosteni-
ble de la población guatemalteca.

Visión 

Formar recurso humano en el área del co-
nocimiento estomatológico, con excelen-
cia académica y de vanguardia, mediante 
la adecuada planificación de programas 
de investigación, docencia y extensión, te-
niendo en cuenta la diversidad cultural, 
social y lingüística del país. Siempre con 
valores éticos, responsables y comprome-
tidos con el desarrollo sostenible nacional 
y regional.

Objetivos

Proporcionar las condiciones adecuadas para que 
el futuro estomatólogo obtenga los conocimientos 
y desarrolle habilidades intelectuales y psicomoto-
ras, hábitos y actitudes esenciales para el ejerci-
cio de una estomatología técnica, científica, ética y 
socialmente adecuada para Guatemala, que tome 
en consideración el ambiente total y que otorgue 
los servicios de salud estomatológicos más efica-
ces y eficientes, tanto de carácter individual como 
colectivo.

Servicios que presta 

Dentro de las Instalaciones de Clínicas de Grado en 
el Edificio M-1 y Clínicas de Postgrado en el Edificio 
M-3, se prestan servicios y diferentes tratamientos 
a la población en general, a precios favorables al 
costo, tomando en cuenta que son Clínicas Tutoria-
les supervisadas por docentes calificados en cada 
disciplina y su objetivo no es generar ganancias sino 
cumplir con los requisitos clínicos de los estudiantes.

Figura 1:  
Logotipo Facultad  
de Odontología
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GRUPO OBJETIVO
Sociodemográficas

Niños y niñas de 7 a 12 años. De origen gua-
temalteco, solteros, mestizos, indígenas, es-
tudiantes de escuela de nivel primaria, ubi-
cados en departamentos de Guatemala, en 
pueblos, comunidades o aldeas. Hermanos 
de 1 a 4 integrantes. La convivencia y crian-
za es con la madre de familia, en segunda 
posición con ambos tanto madre como pa-
dre. Ubicados en áreas rurales.

Socioeconómicos

Pertenecen al grupo E, D2, D1. Los primeros 
tres ya que la mayoría de los padres de es-
tos niños tienen un ingreso de 1 a 7,200, ya 
que son comerciantes o poseen sus propios 
negocios dentro del mismo lugar donde vi-
ven. En algunos casos los lugares asignados 
para los estudiantes de EPS suelen ser de 
tipo E en la mayoría de las personas, sue-
len ser aldeas pequeñas y alejadas de pue-
blos con mejor comunicación. 

Psicográficas

Estos niños viven en una sociedad variada 
según el lugar asignado de los estudian-
tes de EPS, sí estos son pueblos abaste-
cidos por la tecnología y la comunicación, 
los niños suelen tener un comportamiento 
e intereses diferentes (las sedes asigna-
das son específicamente en áreas rurales). 
En su mayoría estos niños están intere-
sados por vestir adecuadamente, intere-
ses en cuanto a la alimentación son las 
galguerías y golosinas (está comida no 
es adecuada para la salud nutricional o 
dental). Según el sector están interesados 
por la TV y videojuegos. Tienen los conoci-
mientos básicos de materias como: mate-
máticas, lenguaje, ciencias sociales y cien-
cias naturales.

Fotografía: Anajosé Castellanos 
Escuela Santo Domingo Xenacoj.
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Psicopedagógico

Niños de escuelas públicas en zonas ru-
rales de Guatemala, entre 6 a 13 años de 
edad. Interactúan entre 15 a  50 niños por 
salón, según el sector (aunque según el 
Mineduc (2013) debe haber 25 alumnos 
por cada salón). La autoestima y el défi-
cit de atención por causas de hiperactivi-
dad o padecimientos de salud, amenazan 
al aprendizaje. En muchos casos la prima-
ria es el último nivel de preparación de es-
colaridad que pueden alcanzar. El tiempo 
de madurez suele ser próximo por las si-
tuaciones económicas y el contexto en el 
que conviven. La convivencia social per-
mite un aprendizaje empírico del ámbito 
laboral, más que el escolar, siendo los pa-
dres guías de ese desenvolvimiento. La in-
teracción con el aprendizaje es explicativo 
departe del maestro (emisor y receptor). 

Relación entre el grupo  
objetivo y la Institución

Los estudiantes de EPS, tienen el deber 
de cumplir con las prácticas de trabajos 
dentales a los pacientes que se encuen-
tren en el área asignada, además de brin-
dar información sobre temas específicos 
sobre limpieza, educación y cuidado den-
tal y bucal a los estudiantes de las escue-
las cercanas o  en algunos casos también 
impartir ese conocimiento a los padres y 
maestros de los alumnos y pacientes. Los 
estudiantes de EPS se apoyan en un ma-
terial gráfico para dar a conocer esta edu-
cación, su principal audiencia son los ni-
ños de la primaria.

Fotografía: Anajosé Castellanos 
Escuela Santo Domingo Xenacoj.

Fotografía: Anajosé Castellanos 
Escuela Claret.

Fotografía: Anajosé Castellanos 
Escuela Santo Domingo Xenacoj.
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Capítulo 3

 
PLANEACIÓN OPERATIVA



PLANEACIÓN OPERATIVA

Para la organización del proceso de diseño y su 
ejecución fue necesario planificar un cronograma 
de actividades que se fueron realizando median-
te el tiempo que requiere el proyecto de gradua-
ción, de esta forma es importante mantener un 
orden de cada fecha importante y conocer el pro-

ceso que fue necesario para realizarlo.



Material educativo sobre  
el cuidado y limpieza bucal. Facultad de Odontología  

de la USAC. Área Socio-Preventiva.

Identificación del Problema  
de Comunicación Visual a tra-

vés de instrumentos e investiga-
ción de campo.

Trascendencia, incidencia  
y factibilidad del proyecto.

Conocer al cliente, que hacer  
y que sabe para el proceso.

Análisis, interacción y desarrollo 
de insights.

Objetivo general, objetivo  
de comunicación y diseño.

FLUGOGRAMA DEL PROCESO

1. Proceso del proyecto  
de graduación 2. Institución

3. Problema
4. Justificación

6. Perfil del cliente

7. Grupo objetivo

5. Objetivos

Conocer  
el problema 
es la solución 
para redactar 
los objetivos

Conocer la relación 
de ambos permite 
desarrollar una 
mejor estrategia
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Relevancia social en educación  
y salud dental.

Aporte de diseño editorial  
y su adapatabilidad.

Uso de técnicas para  
generar ideas.

Propuesta de retícula, tipografía, 
color e ilustración.

Aplicar tres niveles de visualiza-
ción y auto-evaluar  

los resultados.

Aplicar instrumentos para evaluar 
las piezas de diseño con profesio-
nales en el tema, profesionales en 
diseño gráfico y el grupo objetivo.

Descripción y diseño de cada  
etapa del proyecto.

Proceso de gestión, diseño  
y reproducción de los materiales.

Descripción de la propuesta  
gráfica final.

8. Marco Teórico 9. Concepto creativo

10. Códigos visuales

11. Producción Gráfica

12. Validación

14. Construcción  
del informe final

15. Valoración de costos

16. Entrega Final

13. Fundamentación

El grupo objetivo 
determina la 
funcionalidad 
del proyecto

Redacción  
de conclusiones  
y recomendaciones

34

P
la

n
e

a
c

ió
n

 O
p

e
ra

ti
va



CRONOGRAMA

Introducción, justificación,  
objetivos y problema.

Tercera etapa de bocetaje.

Segundo nivel de visualización

Planificación del proyecto 
y referencias gráficas.

Últimos cambios del proyecto

Presentación de avances a los 
profesionales 

Presentación  
de concepto creativo.

Validación de los materiales.

Presentación de las propuestas  
y bocetos a lápiz.

Diagramación del proyecto  
de graduación

Cambios en la segunda  
etapa de bocetaje.

Presentación de niveles  
de bocetaje

Introducción 
Semana 1-2

Introducción 
Semana 10-11

Producción  
gráfica 

Semana 5-6

AG
OS

TO
OC

TU
BR

E
SE

PT
IE

M
BR

E

Grupo Objetivo 
Semana 3-5

Grupo Objetivo 
Semana 12-13

Producción  
y cambios 
Semana 7-9
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Entrega del proyecto  
de graduación

Presentación de proyectos 
 a la institución

Presentación Final de los proyectos

Producción  
gráfica 

Semana 14-15

Producción  
gráfica 

Semana 16

NO
VI

EM
BR

E

SEMANAS IMPORTANTES

Semanas 1 2 3 4
Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre

Durante el proceso de elaboración del proyecto se deben to-
mar en cuenta las semanas de presentación de los avances 
para completar los requisitos de proyecto de graduación.

Semanas de 
trabajo normal

Semanas de 
 entrega especial

Entrega final 
del proyecto
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PREVISIÓN  
DE RECURSOS  
Y COSTOS
A continuación se presenta el resumen de  
la descripción del costo del proyecto, cabe 
mencionar que para realizarlo se tomaron 
en cuenta las fases de investigación, dise-
ño, mano de obra, fase de análisis, tiempo 
invertido, producción gráfica y suministros 
como las impresiones, carteles, marcado-
res, entre otros materiales, que permitie-
ron al proyecto una mejor visualización de 
los avances. 

Además de los gatos de operación para 
movilización, uso de equipo, servicios y co-
tizaciones de los materiales para el pro-
yecto según el análisis de funcionalidad, 
cuidado al medio ambiente y acceso para 
el usuario y cliente, de esta forma tener 
el alcance para desarrollar un proyecto 
que cumpla los aspectos técnicos y me-
todológicos.

Resultado del costo del proyecto

Costos por etapa de análisis Q4,250.00

Suministros para visualizaciones Q794.03

Gastos de servicios y diseño Q46,728.70

Materiales para el proyecto Q1,269.00

Total Q53,041.73

Total para el desarrollo del 
proyecto según la cuantifi-
cación del tiempo analítico 
y productivo que conllevan 
a los resultados de un dise-
ño funcional, estético y me-
todológico.
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Capítulo 4

 
MARCO TEÓRICO



MARCO TEÓRICO

Es necesario conocer la importancia del diseño 
gráfico en el diario vivir, ya que se pueden trans-
mitir mensajes positivos o negativos a través de 
lo que se diseñe. Es por ello que se necesita co-
nocer el problema desde la raíz y así tomar de-
cisiones viables para dar un mensaje adecuado 
al grupo objetivo a través del uso de los recur-

sos técnicos que el diseño posee.



Relevancia social Condición social  
sobre la salud, educación  
y economía del país

Hábitos higiénicos

Sistemas para  
el aprendizaje

Facilitar el traslado 
de información para 
los estudiantes  
de EPS hacia  
los niños de  
las escuelas

Magnitud  
de enfermedades bucales

Comprensión lectora

Sensibilizar el mensaje

Persuasión

Personaje 

Legibilidad

Interés por los contenidos

Diseño editorial

Diseño gráfico

Los resultados de la investigación sobre los problemas sociales y los problemas 
de comunicación encontrados, llevan a reconocer la función de poder apoyar al 
estudiante del Ejercicio Profesional Supervisado, mediante el diseño editorial 
y juego didáctico, para que puedan brindar una enseñanza clara, eficiente, 
funcional, eficaz e interesante para el grupo objetivo sobre la salud buco dental. 
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RELEVANCIA 
SOCIAL
Cada año millones de personas se 
ven afectadas por las consecuencias 
que provoca una mala salud bucal.  
Habitan más de 14,000,000 de perso-
nas en Guatemala, de los cuales según la 
OMS (2012): “entre el 60% y el 90% de los 
niños en edad escolar y cerca del 100% 
de los adultos tienen caries dental, a me-
nudo acompañada de dolor o sensación 
de molestia”. Existen proyectos que brin-
dan jornadas de apoyo social para cubrir 
estos padecimientos en las áreas rurales 
afectadas por las deficiencias económi-
cas que se viven en el país.

La escasez de estos recursos se refleja so-
bre todo, según la INE (2011): “en el 51% de 
la población rural”. Es por ello que toda 
ayuda y colaboración se manifiesta en 
estas zonas.

El trabajo que realizan los estudiantes del 
Ejercicio Profesional Supervisado, son te-
mas sobre la prevención de padecimien-
tos dentales (sobre caries, perdida de pie-
zas, entre otras), esto quiere decir que los 
métodos son aplicados a pacientes de 
temprana edad, de 5 a 14 años, ya que 
es la etapa donde se marca el final de 
los dientes de leche y brotan las piezas 
permanentes.

Los malos hábitos higiénicos llevan a las 
personas a padecer enfermedades bu-
co-dentales comunes como: las caries, la 
periodontitis, placa bacteriana, cáncer 
bucal, entre otras. Es la niñez donde se 
adoptan los buenos hábitos para mante-
ner una buena salud buco-dental, ya que 
las consecuencias de esas enfermedades 
incrementan junto a otros padecimientos 
que se pueden añadir a la vida adulta, lle-
vando en algunos casos a la defunción, 
como lo es el caso de la diabetes con las 
consecuencias que provoca en los huesos.

Entre el 60% y el 90% de 
los niños en edad escolar 
y cerca del 100% de los 
adultos tienen caries dental, a 
menudo acompañada de dolor  
o sensación de molestia
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Existe una deficiencia en la educación 
como problema social, ya que también in-
fluye en los hábitos de salud de un estu-
diante de primaria. Siendo esta etapa la 
base para una persona a lo largo de su 
vida, ya que para mantener el bienestar 
se requiere del aprendizaje de los buenos 
hábitos y el conocimiento de las conse-
cuencias que se pueden llegar a padecer.

La escolaridad promedio es de 4.1 años 
según la PNUD (2013), lo que significa que 
la educación sobre todo por la cultura que 
se vive en el país, dura hasta el cuarto 
grado de la primaria a nivel nacional. Esto 
afecta a las zonas rurales, y perjudica en 
la planificación de soluciones para mejo-
rar la salud buco-dental, ya que los obje-
tivos de los proyectos abarcan toda la pri-
maria. Esto interfiere en el pensamiento 
crítico de los niños, ya que aún no han al-
canzo la suficiente madurez para tomar 
decisiones.

Durante los 5 a 14 años de 
edad, se brinda la ense-
ñanza de cuidar los dientes 
para evitar que se formen 
caries y otros padecimien-
tos. Esta enseñanza inclu-
ye desde el uso del cepillo 
de dientes, la pasta, hilo y 
enjuague bucal, hasta los 
alimentos que se deben ra-
cionar para evitar el exceso 
de azúcar. El problema va 
más allá de estos temas. A 
los niños se les debe edu-
car más sobre la importan-
cia de la función buco-den-
tal, ya que, la educación 
psicológica de estas eda-
des permite dar a conocer 
más detalles sobre las fun-
ciones del cuerpo.

    1°          2°         3°          4°         5°          6°
Primaria

Gráfica 1: Escolaridad 
promedio es de 4.1 años

Fotografía: Anajosé Castellanos
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Sin embargo, la realidad de muchos ni-
ños es económicamente escasa. Por ello 
la educación que brindan los estudiantes 
de EPS también incluye métodos alterna-
tivos para cuidar las piezas dentales. Sin 
embargo el problema de algunos niños, 
es que los padres no adoptaron buenos 
hábitos higiénicos, donde la función del 
maestro debería cumplir este papel du-
rante las horas de estudio. 

La labor del estudiante 
de EPS es transmitir con-
fianza, seguridad y cono-
cimiento del proceso que 
lleva tener una buena sa-
lud bucodental a los ni-
ños  a los que les imparte 
esta información; para ello 
el diseñador gráfico apor-
ta material educativo que 
refuerza la instrucción que 
imparte el epesista  para 
cumplir con esta expecta-
tiva de trabajo,  

Sensibilizando tanto a los 
padres de familia como 
a los maestros a que los 
niños tengan una buena 
salud bucodental.

Sensibilizando tanto a los 
padres de familia como  
a los maestros a que los 
niños tengan una buena salud 
buco dental.

Fotografía: Anajosé Castellanos
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CARACTERÍSTICAS DEL DISEÑO  
EDITORIAL Y SU ADAPTABILIDAD
Es tarea del estudiante de EPS realizar las 
jornadas de enseñanza por lo menos una 
vez a la semana, pero ese tiempo no cum-
ple con los requisitos para una enseñanza 
que necesitan los niños y verdaderamente 
aprender sobre los temas. Es por ello que 
a través del diseño gráfico se puede cam-
biar la metodología de enseñanza para 
apoyar al estudiante de EPS en beneficio 
a los estudiantes de primaria, maestros y 
padres de familia.

Los recursos que permiten reforzar este 
aprendizaje son las infografías que según 
Gonzalo (2014), afirma que: “Los alum-
nos recuerdan más fácilmente imágenes 
y pequeños fragmentos de textos…”. Este 
tipo de enseñanza es precisa y puntual 
en cuanto al contenido de información, 
permitiendo destacar cada tema en una 
parte de la infografía y conocer las con-
secuencias y las causas en un mismo re-
corrido visual, teniendo así un dulce espa-
cio como vínculo emocional entre el niño y 
lo que se quiere transmitir, por medio de 
segmentos informativos que están dentro 
de las infografías.

La línea gráfica ayuda a la creación de un 
personaje específico como lo es el epe-
sista, ya que es el primer contacto que 
tienen la mayoría de estos niños en las 
áreas rurales, donde a veces no cuentan 
con un dentista en particular; según Bo-
tero (2011): “el ser humano se ha valido 
de procesos narrativos para transmitir las 
experiencias, estos procesos cuentan con 
personajes reales o imaginarios”. En este 
caso el personaje es creado en base a un 
arquetipo, que permite conocer las espe-
cificaciones sobre la estructura anatómi-
ca, emocional y psicológica que se des-
cribe a través del vinculo emocional y las 
personalidades de un y una epesista en 
particular que cumple con las caracterís-
ticas al concepto gráfico.

No solo basta del material de diseño para 
mejorar el nivel de aprendizaje sino que 
también aspectos en la compresión lecto-
ra que según Vargas (2011): “En definiti-
va, leer es más que un simple acto desci-
frado de signos o palabras, es por encima 
de todo, un acto de razonamiento hacia 
la construcción de una interpretación del 
mensaje escrito…” por lo tanto en el ma-
terial infografico se refuerzan los títu-
los y cada párrafo diseñado por medio 
de la diagramación de bloques de texto 
sin partición silábica, para que los niños 
de primero primaria, que empiezan con el 
´habito de lectura puedan codificar ade-
cuadamente el mensaje; aunque a partir 
de las lecturas de tercero primaria pueda 
ser un recurso, la información en las info-
grafías no requiere de un texto mayor de 
4 líneas lo que permite una mejor com-
prensión sin esta partición.
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APORTES  
DEL DISEÑO  
GRÁFICO
La línea gráfica influye en la memora-
bilidad y funcionalidad del material, por 
ejemplo, los niños empiezan a dibujar con 
contornos gruesos que les permiten visua-
lizar mejor los espacios para rellenarlo con 
color. En cuanto al color es una aplicación 
de sombreado plano o con gradación en 
algunos gráficos, ya que según Padilla 
(2009): “Los niños van alcanzando una 
creciente capacidad de abstracción. De 
esta forma atribuyen semejanzas y dife-
rencias, ordenan, estructuran y organizan 
la realidad. Comienzan a ser capaces de 
afrontar sus propias representaciones con 
la realidad”. Por lo tanto va disminuyen-
do el uso de la imaginación que los rodea-
ba, asemejándose el uso de la realidad en 
cuanto a las sombras y la estructura de 
los gráficos para mejorar la comprensión 
del mensaje. Sin embargo es válido toda-
vía para esta etapa el uso de personajes 
caricaturescos, por ello el uso de contor-
nos y colores reales para cada imagen.

Según Morales, P. (2012): “para que haya 
una mejor comprensión de contenidos so-
bre lo que se quiere enseñar, es necesario 
estimular el interés particular del apren-
diz, para que de esta forma se tenga la 
atención enfocada en la intencionalidad 
a la que se pretende llegar, que es el de 
aprender mediante el análisis y reflexión 
de los temas”. Es por ello que el diseño de 
un juego didáctico permite reforzar la in-
formación que se transmite en las infogra-
fías, logrando así una mejor memorabili-
dad del contenido, interés por saber lo que 
se está transmitiendo y generar la prácti-
ca de una educación preventiva.

El uso del material didáctico ( juego) per-
mite que  los alumnos puedan aplicar el 
conocimiento del material educativo (in-
fografías) que utilizan los usuarios. Se-
gún las definiciones que describe la RAE 
para cada palabra: “educativo” se refiere 
a poder educar, mientras que “didáctico” 
se refiere a las estrategias y métodos de 
aprendizaje. De esta forma el uso de am-
bos materiales permite reforzar el mensa-
je que los epesistas transmiten.

La l ínea gráf ica inf luye en la 
memorabilidad y funcionalidad del 
material, por ejemplo, los niños empiezan 
a dibujar con contornos gruesos que les 
permiten visualizar mejor los espacios 
para rellenarlo con color. 

Fotografía: Anajosé Castellanos
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El diseño de una retícula es indispensable 
para generar una composición adecuada 
para el grupo objetivo y sea comprensi-
ble junto a una lectura funcional del men-
saje. Por la cantidad de información que 
presenta el proyecto, es necesario esta-
blecer una retícula modular como la base 
para la composición en las infografías.  
Según Martinez (2015):  “Una retícula mo-
dular es, en esencia, una retícula de colum-
nas con un gran número de líneas de flujo 
horizontales que subdividen las columnas 
en filas, creando una matriz de celdas que 
se denominan módulos”. La composición en 
esta retícula permite segmentar la informa-
ción en los espacios que se diseñan a través 
de los módulos o también conocidos como 
“zonas espaciales” ya que es una porción de 
espacio que permite integrar gráficos y tex-
tos según el mensaje que se quiera transmi-
tir o bien una forma de reforzar la lectura 
según el nivel de importancia de cada tema.

Kane, J. (2012) explica que el uso tipográfico 
actualmente es necesario ya que la conno-
tación del mismo influye en el mensaje que 
se quiere transmitir, conforme a la estructu-
ra, grosor y forma. Esto se refleja en la legi-
bilidad y el mensaje para el grupo objetivo, 
ya que se diseña para niños de primaria,  es 
necesario conocer los primeros trazos que 
ellos realizan para conocer el abecedario, 
sobre todo en la forma de la “a”. Sí la escri-
tura es una debilidad para una parte de la 
audiencia, entonces con mayor rigor se de-
ben tomar la tipografía con seriedad para 
que el mensaje sea claro y comprensible.

La escritura para definir la tipografía se 
basa en la estructura de una letra script o 
conocida como san serif, ya que es la prime-
ra en ser enseñanza durante la pre-prima-
ria y primer año de la primaria. A lo que se 
toma en cuenta para esta elección ya que, 
la investigación de esta escritura permite 
que los niños puedan experimentar con los 
trazos como: su grosor, los espacios, las for-
mas geométricas y lineales con las que se 
enseñanza, ya que es más fácil y rápida de 
aprender para agilizar su escritura durante 
la comprensión de las características con-
ceptuales, sonoras y gráficas que se apren-
den durante este proceso. Es por ello que es 
más fácil su identificación  (Calderón C, Gre-
nett V., Revello C y Vargas G., 2012).

Los resultados de la investigación sobre los 
problemas sociales y los problemas de co-
municación encontrados, llevan a reconocer 
la función de poder apoyar al estudiante del 
Ejercicio Profesional Supervisado, median-
te el diseño editorial y juego didáctico, para 
que puedan brindar una enseñanza clara, 
eficiente, funcional, eficaz e interesante 
para el grupo objetivo sobre la salud buco 
dental. Los estudiantes conocen acerca de 
los temas de prevención en su lenguaje téc-
nico y profesional, y lo que busca el diseño 
a través del material gráfico, es permitirles 
transmitir el mensaje al lenguaje del grupo 
objetivo, además de los factores visuales 
que permiten receptar, memorizar y aplicar 
el conocimiento a lo largo de su vida. 

Fotografía: Anajosé Castellanos

Fotografía: Anajosé Castellanos
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Capítulo 5

 
DEFINICIÓN CREATIVA



DEFINICIÓN CREATIVA

La  estrategia de comunicación se formó a través 
del conocimiento de los perfiles del cliente y del 
grupo objetivo, para formar código visuales que 
son necesarios para la interpretación, la percep-
ción y aspectos psicológicos que van dentro de 
los lineamientos técnicos con los que se diseña.



MOODBOARD
La función del moodboard es conocer la cultura visual 
a la que esta acostumbrada el grupo objetivo y poder 
analizar los códigos visuales, las tendencias y el tipo de 
trabajos que se realizan nacional e internacionalmente; 
de esta es posible abordar las soluciones viables y fun-
cionales para la metodología.

Figura 1

Figura 2

Figura 3

Figura 4

Figura 5

Figura 8

Figura 9

Figura 12

Figura 13

Figura 11

Figura 14

Figura 10

Figura 7

Figura 6
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METODOLOGÍA 
DE LAS PIEZAS 
GRÁFICAS
Material infográfico

Cada infografía posee 5 temas que se te-
nían de forma individual en los carteles 
(ver antecedentes pág. 20), además de 
reforzar el contenido con otros temas de 
importancia para mejorar la comprensión 
sobre la salud buco dental.  Sin embargo 
al no existir una secuencia de cada tema, 
perjudicaba la lectura y memorabilidad 
de la información, es por ello que las in-
fografías permiten segmentar los temas 
agrupándolos según su coincidencia de 
información.

Temas

Funciones dentales

1.	 Cavidad bucal

2.	 Piezas dentales

3.	 Funciones de las piezas dentales

4.	 Anatomía dental

5.	 ¿Qué es malo para mis dientes?

6.	 Caries dentales

7.	 Gingivitis y periodontitis

Buenos hábitos

1.	 Pirámide alimenticia

2.	 Sustitutos del cepillo y pasta dental

3.	 Cepillado e hilo dental

4.	 Pasta dental

5.	 Enjuague bucal

6.	 Flúor

La atracción visual, la memoria y la curio-
sidad son parte de la metodología que se 
aplica en las infografías, ya que es necesa-
rio que los niños aprendan, pero también 
se busca que sea interesante la forma en la 
que se les presenta la información. 

El contenido permite que tanto adultos 
como niños puedan comprender claramente 
los temas a través de los gráficos que son 
apoyados por los códigos textuales, para 
que exista una retroalimentación aún si el 
epesista no se encuentra presente.

Toda esta información conlleva a que los ni-
ños puedan aplicar los conocimientos a la 
segunda parte de la metodología, que es 
el uso del juego sobre preguntas del mate-
rial infográfico.

La información permite 
que tanto adultos como 
niños puedan comprender 
claramente el contenido a 
través de los gráficos que 
son apoyados por los códigos 
textuales, para que exista 
u n a  r et r o a l i m e n t a c i ó n 
aún si el epesista no se 
encuentra presente.
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Juego Dulces Respuestas

Es un juego que se puede aplicar con di-
ferentes tipos de preguntas, en donde los 
niños según las edades, pueden ir desen-
volviendo lo que han aprendido por me-
dio de una serie de imágenes que tendrían 
en sus manos, sostenidas por una paleta 
para evitar dañar el material en la que se 
encuentra impresa la imagen. 

Cada imagen es una referencia al conte-
nido de la infografía para que los niños 
puedan divertirse mientras intentan re-
cordar lo que han aprendido visual y grá-
ficamente de las infografías.

El juego se basa en levantar la paleta con 
la imagen correcta, en el momento que el 
epesista mencione la pregunta o deje una 
pausa para que el niño pueda responder 
o ampliar el tema de su imagen. La inten-
ción del juego es que sea de forma rápi-
da, para ir evaluando el conocimiento, los 
reflejos y la atención de los niños duran-
te el juego.

Tipo de preguntas

1.	 De primero a tercero primaria: Los 
epesistas pueden llegar a contar una 
historia acerca de un diente o alguna 
aventura que esté pasando el perso-
naje para llegar a preguntar acerca 
de las caries o los tipos de alimentos 
que  causan las caries con más fre-
cuencia; la intención de este método 
es que puedan ser pausas largas y  un 
contenido muy claro para que los ni-
ños puedan levantar sus paletas en 
el momento correcto según la imagen 
que el niño posea durante esa partida.

2.	 De cuarto a sexto primaria: Los epe-
sistas pueden utilizar el método de 
preguntas directas, o formular una se-
rie de preguntas en donde puedan po-
nerse de acuerdo uno o más estudian-
tes para responder lo que el epesista 
pregunte. La intención de este méto-
do es aumentar el nivel de dificultad y 
el análisis que ya están desarrollando 
en esta etapa.

3.	 Todos los grados: El epesista pueden 
mencionar un tema cualquiera o es-
coger a un niño de su elección para 
que pase al frente de la clase y pue-
da desarrollar lo que aprendió de la 
imagen que posee durante la partida. 
Este método permite que el niño ex-
prese sus opiniones o su experiencia 
acerca del tema que le ha tocado.

Recompensa

El juego permite que los niños puedan ex-
perimentar la necesidad de conocer el ma-
terial si aún no le han prestado la sufi-
ciente atención, ya que pasar al frente sin 
conocer algún tema, tiene como conse-
cuencia que los niños pierdan la oportu-
nidad de ganar la recompensa, las cuales 
son calcomanías que los niños pueden lle-
gar a coleccionar para seguir reforzando 
la memorabilidad del mensaje.

Dar la recompensa dependerá del epesis-
ta según la cantidad de calcomanías que 
lleve para regalar cuando un niño haya 
logrado el desafío de las preguntas. La 
indicación es llevar una buena suma de 
calcomanías según la cantidad de niños 
por escuela, de esta forma si en algún mo-
mento los niños pueden seguir jugando 
con el permiso de los maestros, el epesis-
ta podría seguir motivando al aprendiza-
je de estos temas.
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CONCEPTO GRÁFICO
Para la propuesta de un concepto creati-
vo a este proyecto se tomó en cuenta la 
relación del estudiante de EPS con los ni-
ños de las escuelas. Se espera fortalecer 
el vínculo que posee el grupo objetivo con 
el trato y la enseñanza que los epesistas 
han forjado.

Técnicas creativas

1. Spice Poems

Siglas en inglés en Social, Physical, Iden-
tity, Communication, Emotional, que en 
español Social, Físico, Identidad, Comu-
nicación, Emocional, el cual es un cuadro 
comparativo.

Según RUM11: “Es el cuadro comparativo  
de una estrategia de enseñanza - apren-
dizaje que permite identificar semejan-
zas y diferencias de dos o más objetos 
o hechos”.

Esta técnica permite conocer las caracte-
rísticas del grupo objetivo para obtener 
estrategias; en este caso una metodolo-
gía adecuada por ser un material educati-
vo, y así encontrar y desarrollar un vinculo 
apropiado para los estudiantes, median-
te el contexto, pensamientos y situaciones 
psicológicas y físicas.
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S (Social)
Dependen de sus padres para sobrevivir, les gus-
ta jugar y divertirse. Aprenden con facilidad a tra-
vés de la práctica y entretenimiento.

P (Físico)
Les gusta moverse y jugar de forma física cada 
recreo; son activos, alegres, curiosos y expresivos.

I (Identidad)
Se identifican como niños fuertes, capaces de ha-
cer y aprender tantas cosas nuevas; sienten que 
pueden tomar decisiones serias y ser responsa-
bles con sus pertenencias.

C (Comunicación)
Están interesados  en los acontecimientos que pa-
san a diario durante las horas de escuela; contar  
sus experiencias de lo que hicieron fuera y com-
partir momentos inolvidables de esta etapa.

E (Emocional):
Les interesa pasar el tiempo jugando y estar con 
sus compañeros de clase, disfrutan los recreos y 
momentos sin clases para poder divertirse. Son 
fuertes, pero emocionales según las circunstan-
cias que vivan.

P (Personas)

Estudiantes de primaria de las escuelas  
públicas en Guatemala.

O (Objetos)

Materiales educativos impresos.

E (Ambiente)

Infraestructura de las escuelas públicas, 
salones, canchas, jardines, edificios.

M (Mensajes y Medios)

Matas vinílicas, cuadernillos, carteles,  
juegos educativos.

S (Servicios)

Educación preventiva buco dental.

Vanesa Elmer Fotografías: Anajosé Castellanos
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2. Blue slip

Técnica para generar ideas en base a pregun-
tas en tarjetas. Creada por Dale Clawson y Rolf 
Smith, de la oficina de innovación de la fuerza 
aérea de Estados Unidos. (1)

Se utilizó esta técnica para conocer el pensa-
miento y el conocimiento que poseen los doc-
tores (cliente) para analizar cuál es el tipo de 
enseñanza que ellos transmiten al epesista 
para trasladar la información.

4. Insight

El insight según Cuesta (2012) es “El acto o re-
sultado del aprendizaje de la verdadera natu-
raleza de las cosas, de forma intuitiva” (s.p.)

Permite combinar las técnicas anteriores para 
conocer los vínculos emocionales que posee el 
grupo objetivo con el cliente y poder así cam-
biar la percepción negativa (si se tuviera) para 
sensibilizar el mensaje (como se observa en el 
caso de la inversión).

3. Mapa mental

Es una técnica popularizada por Tony Bu-
zan, investigador en el campo de la in-
teligencia y presidente de la Brain Foun-
dation. (2)

El mapa mental para este proyecto permi-
te ordenar y  agrupar las ideas para gene-
rar un concepto en base a los resultados 
del uso de Insights y blue slip. De esta for-
ma se toma en cuenta un cambio positivo 
a los pensamientos tanto del usuario como 
del grupo objetivo para formar una solu-
ción al problema.

Fotografía: Anajosé Castellanos
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Resultados

Insights

•	 Los dientes son herramientas 
para abrir las cosas

•	 Voy a la tienda por 
chucherías o dulces

•	 Me lavo los dientes  
tres veces al día

•	 Ir al dentista  
cuesta mucho

•	 Me lavo los dientes para tener 
un aliento fresco

•	 El dentista me da miedo

•	 Dientes blancos

•	 Mi mamá me enseña  
a lavarme los dientes

•	 Sonrió cuando  
me siento bien

•	 Tengo caries  
por comer dulces

•	 El ruido de los aparatos 
dentales

•	 Si me duele un diente  
es porque tengo caries

•	 Solo dolerá un ratito

Insight y Blue

Insight y Blue

Insight y Blue

Insight

Insight

Insight

Insight

Insight

Insight

Insight

Insight

Insight

Blue slip

•	 Seleccionando caminos

•	 Un trabajo para la vida

•	 Un dulce espacio

•	 Mientras estoy sentado
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Seleccionando caminos

Se tiene dos caminos en la vida, ser o no 
ser saludables, lo positivo sería tomar el 
camino de un buen aprendizaje de los 
buenos hábitos para mejorar el nivel de 
vida que se tiene.

Un trabajo para la vida

La obligación que se tiene mientras aún 
se es niño debería ser aprender, jugar, y 
estar atento a las instrucciones que ofre-
cen los padres, ya que la educación y for-
mación empieza ahí, por lo que el trabajo 
de un niño es cuidarse con el aprendizaje 
que obtiene por parte de los padres.

Un dulce espacio

La libertad, felicidad y beneficios de tener 
una buena salud dependen de cuando se 
adquiera en conocimiento y responsabili-
dad. Un dulce espacio es ese pequeño mo-
mento en el que a pesar de lo difícil que 
pueda parecer, siempre se tiene ese espa-
cio para “ser” feliz, sano, educado y todo 
aquello con lo que deberían crecer los ni-
ños mientras aprenden.

Mientras estoy sentado

Es ese momento de espera en el cual se 
observa todo lo que el dentista posee en 
su lugar de trabajo y como puede llegar a 
funcionar en un paciente. Se puede apren-
der, preguntar, tener dudas, curiosidades 
y hasta inquietudes que pueden ser ex-
plicadas por el doctor mientras trabaja 
en mantener una mejor salud buco dental.

Un dulce espacio

Este concepto nace de la sonrisa que los niños trans-
miten al sentirse bien física y mentalmente. Y esta 
sonrisa puede depender de varios factores saluda-
bles que están viviendo estos niños, por ejemplo: 
psicológicamente afecta el autoestima, por lo tanto 
los factores estéticos de tener una buena dentadura 
pueden afectar el crecimiento; médicamente los pro-
cesos que se realizan para mejorar la salud (en este 
caso la salud buco dental) para evitar sentir moles-
tias o tener enfermedades a lo largo del crecimiento  
y el proceso de aprendizaje para que no se convier-
ta en un método tedioso de aprender.

Es por ello que el concepto refleja ese espacio posi-
tivo que involucran esos factores de experiencia que 
los niños llegan a tener durante el periodo del EPS 
de Odontología. El espacio son los factores y lo po-
sitivo es la sonrisa o el momento dulce de apreciar  
cada ocasión y cada oportunidad que se le presen-
ta al grupo objetivo.

Dulce	 =	 Sonrisas, felicidad  
		  y libertad.
Espacio	 =	 Factores psicológicos,  
		  saludables  
		  y educativos.
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PROPUESTAS 
DE CÓDIGOS  
VISUALES
Según el análisis del concepto gráfico Un 
dulce espacio, la palabra dulce alude a 
algo tierno o agradable; la palabra espa-
cio  es un momento o un segmento, en este 
caso para reforzar el contenido de los te-
mas en las infografías. Es por ello que los 
códigos visuales además de reflejar el sen-
tido de las palabras clave del concepto, 
también deben ser funcionales para que 
el mensaje que se está llevando al grupo 
objetivo, sea legible, comprensible, moti-
vador, informativo y persuasible. 

Estos códigos involucran: el color, la forma, 
la imagen, la tipografía, el tamaño, la pro-
porción, lo lingüístico, entre otros aspectos 
técnicos que se adjuntan a cada uno de 
los rasgos mencionados, que son necesa-
rios para transmitir un mensaje adecuado. 

Código Tipográfico

Con el análisis del concepto gráfico que 
alude a las características del grupo obje-
tivo de forma física y emocional, intervie-
ne el uso de una tipografía con una con-
notación similar.

Quicksand
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
VWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789,.-;:_!”#$%&/()=?*¿¡

KG Corner of the Sky
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
VWXYZ
abcdefghijklmnopqrstu-
vwxyz
0123456789,.-;:_!”#$%&/()=?*¿¡

Blenda Script
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU-
VWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789,.-;:_!”#$%&/()=?*¿¡

Gobold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789,.-;: _ !”#$%&/()=?*¿¡

Los rasgos anatómicos de estas pro-
puestas mantienen la caracterización del 
concepto además de los factores de le-
gibilidad, comprensión lectora y caracte-
rísticas familiares de la tipografía (regu-
lar, bold, itálica).
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Código Cromático

La intervención del concepto gráfico y las 
características del grupo objetivo se pue-
den percibir psicológicamente como algo 
tierno, fuerte, libre y alegre, es por ello que 
la propuesta para el código cromático se 
basa en el uso de tonos saturados y uso 
de contrastes.

Código Icónico (Gráficos)

El uso de gráficas es importante para el 
grupo objetivo ya que es por medio de 
estos elementos que pueden visualizar 
el contenido de manera efectiva y eficaz. 
La imaginación y la realidad es un fac-
tor clave en esta etapa, es por ello el uso 
de elementos con una leve abstracción 
para realizar las ilustraciones, esto sig-
nifica que el nivel de abstracción permite 
realizar trazos minimalistas con la aplica-
ción de sombras para aumentar el nivel de 
análisis de la realidad por el contexto al 
que está acostumbrado el grupo objetivo.

C: 70%
M: 0%
Y: 50%
K: 0%

C: 70%
M: 0%
Y: 50%
K: 40%

C: 30%
M: 0%
Y: 40%
K: 0%

C: 70%
M: 10%
Y: 10%
K: 0%

Saturados  
y contrastes

Código Lingüístico

En el contenido textual es importante des-
tacar el vinculo emocional que juega un 
papel importante junto al uso de perso-
naje. Es por ello que la forma de transmi-
tir la información recae sobre el lengua-
je y características que deben cumplir los 
epesistas con el grupo objetivo.

Las propuestas para reforzar el mensa-
je son: contar la información en forma de 
cuento dentro del material infográfico o el 
uso del cómic que permite englobar fra-
ses cortas para dar énfasis en cada tema.

Código de Retícula

El uso de una retícula permite al receptor 
visualizar el mensaje en un recorrido ne-
cesario para comprender la información 
que se esta transmitiendo. Para fortale-
cer el concepto gráfico, la propuesta para 
la retícula es la diagramación conforme 
a módulos, de forma imperceptible cada 
módulo (sin ningún trazo que marque un 
cuadro) y sea visible solo la información, o 
el uso de un color de fondo para separar 
la información. Esta característica permi-
te que la jerarquía visual sea todo el con-
tenido, ya que cada tema es importante 
pero varia según el orden con que se ten-
gan que realizar o conocer cada lección.
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Personajes

El uso del personaje además de acom-
pañar la información, permite reforzar 
el concepto gráfico, por medio del vincu-
lo emocional que se crea a través de su 
personalidad.

El arquetipo (ver tercera visualización) 
esta basado en la personalidad de un 
estudiante de EPS activo, sonriente, so-
ciable, dinámico y que permite tener una 
buena confianza entre el grupo objetivo 
y epesista, para que puedan intervenir de 
mejor forma en la metodología planteada 
a través del concepto gráfico que se pro-
puso y los procesos odontológicos que re-
quiere el epesista.

El grupo objetivo durante la fase de boce-
taje de segunda visualización, escogió al 
personaje según su cultura visual y gus-
tos, esto permitió reforzar el arquetipo se-
gún la línea gráfica elegida por la investi-
gación y el análisis que se realizó.

La decisión para elegir al personaje se 
tomo en base a las herramientas de vali-
dación para primera y segunda etapa de 
visualización (ver anexo 1 y 2). 

La igualdad de género es una educación 
que se debe implementar en un material 
didáctico, ya que es necesario reforzar 
que ambos géneros son capaces de lle-
gar a ser estudiantes universitarios, epe-
sistas y de igual forma profesionales en 
cualquier área que se quieran desenvolver.

El arquetipo esta basado 
en la personalidad de un 
estudiante de EPS activo, 
s o n r i e n t e ,  s o c i a b l e , 
dinámico y que permite 
tener un buena confianza 
entre el grupo objetivo y 
epesista, para que puedan 
intervenir de mejor forma 
la metodología planteada a 
través del concepto gráfico 
que se propuso y los procesos 
odontológicos que requiere 
el epesista.

61

D
e

fi
n

ic
ió

n
 C

re
at

iv
a





63

In
tr

o
d

u
cc

ió
n

Capítulo 6

 
PRODUCCIÓN GRÁFICA
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PRODUCCIÓN GRÁFICA

Para esta etapa fue necesario concretar un con-
cepto gráfico a través de las técnicas menciona-
das en la definición creativa y tener una planifi-
cación adecuada para el proyecto, de esta forma 
se ejecutó los tres niveles de visualización y vali-
dación para poner a prueba la estrategia de di-

seño de forma real con el grupo objetivo.
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PRIMER NIVEL  
DE VISUALIZACIÓN 
Tomando en cuenta la división de información, el con-
cepto creativo y los códigos visuales se realizó la eta-
pa de bocetaje, como primer nivel a mano para plas-
mar las ideas y que posteriormente se auto-evaluó 
(ver anexos) para poder definir la funcionalidad, legi-
bilidad y estética.

Personaje

Arquetipo

Para la elaboración de un personaje fue necesario 
plasmar las características de forma escrita en base 
al concepto y lo que se quiere transmitir a través de 
todas las propuestas de códigos visuales que se des-
cribieron en el capítulo 5.

•	Lema: Aprendamos a cuidarnos.

•	Deseo básico: Que todos los niños  
aprendan a ser mejores sobre  
una mejor salud buco dental.

•	Objetivo: Apoyar a los niños  
en su salud y curar enfermedades  
buco dentales.

•	Mayor temor: Ver los dientes  
en malas condiciones.

•	Estrategia: Prever enfermedades.

•	Debilidad: Los dulces 

•	Talento: Ser carismáticos  
y habilidades manuales.

Estructura anatómica

Personajes con una estructura juvenil  
de 21 a 25 años, saludables, sonrientes, 
con una complexión y estatura de un gua-
temalteco promedio (1.60 cm mujer y 1.68 
cm hombre).

Estructura emocional 

Personajes enérgicos, alegres, motivado-
res, dedicados al estudio y emocionalmen-
te saludables para transmitir ese mensaje 
a los niños y niñas de las escuelas.

Estructura psicológica

Personajes con carácter responsable, edu-
cado, siempre dispuesto a enseñar a los 
demás la importancia de tener una vida 
saludable.
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Propuesta 1

En esta propuesta se identifica el concep-
to por la ternura del personaje, pero se tie-
ne que evaluar el conocimiento de “un ra-
tón de los dientes”, por la cultura del país.

Propuesta 2

En esta propuesta se toma en cuenta 
nuevamente el concepto por los ras-
gos de un personaje, pero con un to-
que más heroico por la función de me-
jorar la salud en los niños que tiene 
el epeistas.

Propuesta 3

El epesista es plasmado en 
esta propuesta para me-
jorar la relación que tienen 
los epesistas con los niños 
y así contribuir con la acti-
tud de los niños hacia los 
procesos odontológicos. 
Se proponen diferentes va-
riaciones para identif icar 
una línea gráfica adecuada.

Personaje (anexo 1)
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Propuesta 1

En esta propuesta se toma en cuenta la 
segmentación de los espacios del concep-
to para diseñar el contenido de forma or-
denada y legible. 

Propuesta 2

En esta propuesta el personaje toma im-
portancia para relatar el contenido de for-
ma específica según los temas de una for-
ma agradable.

Propuesta 3

En esta propuesta se segmenta nuevamen-
te la información para reforzar el concepto. 
El personaje toma nuevamente protagonis-
mo para dar entrada al mensaje principal 
de los temas asignados para la infografía.

Infografías (anexo 2)



P
ro

d
u

cc
ió

n 
G

rá
fi

ca

68

Propuesta 1

Para esta propuesta se toma 
en cuenta darle énfasis al 
material principal del juego.

Propuesta 2

La propuesta nuevamen-
te refleja la importancia del 
material principal del juego, 
combinandolo con el título 
del juego.

Propuesta 3

Para esta propuesta se to-
man dos elementos impor-
tantes del material, el juego 
mismo y el uso de persona-
jes para reforzar el concepto.

Propuesta 1

La propuesta para la diagra-
mación del instructivo refleja 
nuevamente la segmentación 
del concepto y el uso de nu-
meración con un contraste no-
torio para reforzar la lectura 
al receptor.

Instructivo (anexo 3)
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SEGUNDO NIVEL  
DE VISUALIZACIÓN 
Para el segundo nivel de visualización se tomaron aspec-
tos técnicos que permitirían observar y analizar de una 
forma preliminar las piezas de diseño, y así poder tomar 
la decisión de la mejor propuesta evaluada a través del 
punto crítico de los profesionales en diseño, cliente (ase-
sores del proyecto) y pedagogía (asesora para observa-
ción del contenido).

Personaje (anexo 1)

Propuesta 1 Propuesta 2

La propuesta de este personaje es ade-
cuada para los niños que habitan so-
bretodo en el área capitalina, pero pue-
de crear confusión en el área rural.

Propuesta 3

Esta propuesta es innovadora, ya que el epesista es 
protagonista tanto de forma real como para el ma-
terial para darle continuidad al mensaje educativo 
durante todo el año escolar.

La propuesta de un personaje heroico es ade-
cuado para los niños, sin embargo no es el me-
jor aporte innovador para el material educativo.

Fotografía: Anajosé Castellanos. 
Elección de personaje por los niños de 
la escuela en Santo Domingo Xenacoj.

Esta etapa es la digitali-
zación de la primera, en la 
cual se pueden analizar de 
mejor forma los código vi-
suales propuestos a tra-
vés de las asesorías con 
los profesionales corres-
pondientes.
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Propuesta 1

Para esta propuesta se tomó como punto de 
partida el personaje para reforzar el concep-
to y así continuar con la información. El reco-
rrido visual según la auto-evaluación podría 
complicar la lectura de cada tema.

Propuesta 2

La jerarquía del contenido para esta pro-
puesta se percibe de una forma marcada 
y sin un orden por información. El concep-
to puede reflejarse a través del uso del per-
sonaje y las expresiones, sin embargo en la 
diagramación del contenido se pierde la po-
sibilidad de explicar de una forma adecua-
da el mensaje.

Propuesta 3

Para esta propuesta se planteó un mejor 
equilibrio entre la información, el mensa-
je y el uso de personaje que alude al tema 
de la infografía. Según la auto-evaluación 
es necesario segmentar de una forma más 
notoria la información para un mejor reco-
rrido visual.

Infografías (anexo 2)
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El instructivo requiere de un diseño que lo identi-
fique, es por ello que en base a la estructura del 
juego se diagraman estas propuestas. 

Para su elección es necesario analizar contras-
te, uniformidad con la línea gráfica, legibilidad, 
psicología del color e impacto visual.

Propuesta 2

La por tada del instructi-
vo refleja la responsabilidad 
de los epesistas con el jue-
go, además se identifica con 
el vínculo emocional se está 
promoviendo.

Las instrucciones requieren de 
un tratamiento de diseño cla-
ro y sin mucha carga visual de 
color o imágenes, ya que el 
usuario permite la compresión 
del contenido de esta forma.

Es necesario un tratamiento 
de diseño en la numeración y 
palabras clave.

Instructivo (anexo 3)

1.

1.

2.

2.

3.

3.

4.

4.
5.

5.
6.

6.

5. Cumple con un mejor contraste, innovación, le-
gibilidad, vinculo emocional y de forma psicológica 
por color transmite tanto el concepto como los ob-
jetivos del juego.
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72 TERCER NIVEL  
DE VISUALIZACIÓN 
Tomando en cuenta la división de información, el concep-
to creativo y la creación de personaje se realizó la etapa 
de bocetaje, como primer nivel a mano para plasmar las 
ideas y que posteriormente se auto-evaluó (ver anexo X) 
para poder definir la funcionalidad, legibilidad y estética.

Personaje

Las características del uso de un personaje para este ma-
terial sirven para mejorar el vinculo emocional del ma-
terial, es por ello que se tomó en cuenta hombre y mujer 
para reforzar la igualdad de género.

Las características de los personajes se refuerzan por el ar-
quetipo que se describe en la primera etapa de visualización. 
Y los nombres de los personajes son el resultado del uso 

Eli CJ

Mayor  
cualidad, estar 

sonriente

Ser sanos

Tener buenos 
hábitos

y combinación de palabras para ob-
tener fonemas atractivos, fácil pro-
nunciación y memorabilidad para el 
grupo objetivo, como:

Eli: Muel i ta 
CJ: Cepil lar  y  en juagar

 Eli / C.J. / Postura 1
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Expresiones

1. 2.

3. 4.

5. 6.

Postura 2.

Postura 3.

Postura 4.

Postura
1.	 Para material infográfico.

2.	 Para el instructivo.

3.	 Material infográfico.

4.	 Presentar el material o algún requeri-
miento extraordinario.

Expresiones
1.	 Expresar algo bueno o correcto (como 

un buen hábito higiénico).

2.	 Expresión durante una explica-
ción seria.

3. 	 Expresión de preocupación, o explicar 
acciones dañinas para los dientes.

4.	 Expresión de desagrado por algún 
tema en especifico (enfermedades 
o dulces).

5.	 Expresión indicando como debe enja-
guarse el flúor o el enjuague bucal.

6.	 Expresión de felicidad y aceptación.
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Infografías

Después de la auto-evaluación se defi-
nió que la propuesta 3 cumplía de mane-
ra adecuada con los aspectos que se eva-
luaron, además de ser la propuesta con 
una correcta diagramación para aplicar 
el uso de segmentos por color y así apli-
car de mejor forma el concepto gráfico y 
el mensaje de cada infografía de 1x2 mts.

La supervisión para rea-
lizar el contenido de esta 
propuesta fue necesaria 
durante el proceso para 
ampliar el contenido que 
previamente a la toma 
de decisiones de diseño 
se tenían.

Uso de personaje  
con las características  

del tema de la infografía.

Gráficos adecuados 
para el grupo objetivo

Recordatorios  
estilo cómic.

Segmentos por color

1 metro de alto y 2 metros de ancho
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La propuesta de forma circular se man-
tuvo ya que alude tanto a una paleta de 
dulce como a un ícono que indica certeza  
de 3.5 x 3.5 pulgadas y así mejorar la me-
morabilidad de la función del juego.

Las tonalidades que se presentan para el 
lado de las respuestas, fortalecen al gru-
po objetivo si la imagen era un tema po-
sitivo (verde) o negativo (rojo), sobre todo 
para los de primer a tercer grado.

Estas imágenes se pegan a una pale-
ta de madera, con un lado de la imagen 
de la respuesta y por el otro la imagen 
del juego.

3.5 x 3.5 pulgadas
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Instructivo  
de Dulces Respuestas

La propuesta para el instructivo desta-
ca la tonalidad de amarillo para fortale-
cer el concepto gráfico según la psicolo-
gía de este matiz.

El tamaño que se propuso fue de 8.5x5.5 
pulgadas, de esta forma el material será 
de fácil guardado en el empaque que 
se elaboró para el juego, de igual forma 
permite una legibilidad adecuada para el 
usuario del material.
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Premios para el juego 
de Dulces Respuestas

Para obtener mejores resultados de 
aprendizaje, es necesario que el grupo ob-
jetivo se sienta motivado para tomar un 
mejor interés sobre el material, es por ello 
que el uso de premios para este juego son 
calcomanías que refuerzan el aprendizaje. 
Algunas imágenes permite la personaliza-
ción del contenido por el color y el género 
(cepillos de diferentes colores y persona-
jes para recordar el contenido).

Uso  
de línea punteada 

para recortar

Mensajes positivos 
para reforzar  
el aprendizaje
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Infografías

El material para las infografías permite 
una larga duración y apoyo para el medio 
ambiente, sin embargo el tamaño de cada 
manta puede ser un impedimento para el 
usuario al transportarlo, es por ello que la 
propuesta del empaque tiene como fun-
ción para los epesistas guardar ambas in-
fografías. Es de fácil acceso de forma eco-
nómica como física.

Se requiere de un tubo pvc de 2 metros de 
alto y 2 pulgadas de ancho, junto a dos ta-
pones del mismo material para evitar que 
se desplacen las infografías hacia afue-
ra. De esta forma las infografías queda-
ran seguras y ordenadas cuando no se 
estén usando.

Juego Dulces Respuestas

Para el empaque de las paletas, se tomó 
en cuenta un material impermeable y se-
guro para proteger adecuadamente el 
contenido. Es accesible para el usuario de 
forma económica como físicamente.

Es necesario que el usuario ordene cada 
segmento del acordeón que lleva por den-
tro el empaque para poder organizar las 
62 paletas y el instructivo. De esta forma 
será siempre de fácil acceso para el usua-
rio el poder retirar o guardar las paletas.

Se debe identificar el empaque con una 
calcomanía con la imagen del juego Dul-
ces respuestas.

Se debe identificar el empaque con una 
calcomanía con la imagen del juego Dul-
ces respuestas.
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Fotografía: Anajosé Castellanos. Validación con el cliente  
y profesionales

Fotografía: Anajosé Castellanos. Validación con el usuario.

Fotografía: Anajosé Castellanos.  
Validación con el grupo objetivo en la Escuela S.D.X.

Proceso de Validación

Para conocer la funcionalidad de la meto-
dología y del concepto gráfico aplicado en 
las piezas gráficas se tomaron en cuenta 
las asesorías y validaciones con el cliente y 
profesionales (Facultad de Odontología), el 
usuario (Epesistas de Odontología) y el gru-
po objetivo (Escuela pública de Santo Do-
mingo Xenacoj, Sacatepéquez). Para lo cual 
se requirió de la técnica de focus group, 
junto a las herramientas necesarias (ane-
xos 4, 5 y 6).

Focus group: 

Según Hamui, A., Velara, M. (2016): “La técni-
ca es particularmente útil para explorar los co-
nocimientos y experiencias de las personas en 
un ambiente de interacción, que permite exa-
minar lo que la persona piensa, cómo piensa 
y por qué piensa de esa manera”.

Para esta técnica es necesario de 4 a 12 perso-
nas para obtener resultados mediante el dia-
logo y las herramientas escritas como la ob-
servación y una encuesta para cuantificar los 
resultados, sin embargo los puntos importan-
tes a considerar fueron los cualitativos (emo-
cionales y el criterio personal expuesto a todo 
el grupo), junto al mediador (estudiante de di-
seño gráfico) y el observador (pedagoga). 

Resultados

•	 El material por el cliente y profesionales fue 
aceptado desde el cambio de la metodo-
logía, hasta el proceso de diseño (4 perso-
nas involucradas). Los cambios que realiza-
ron fueron aspectos respecto al contenido 
para mejorar el nivel de enseñanza, legibi-
lidad y la composición para el uso en la in-
fraestructura.

•	 La deficiencia del usuario se reflejó en el co-
nocimiento del uso de un material infográfi-
co, es por ello que en esta etapa fue necesa-
rio llevar una explicación detallada para dar 
a conocer la función y metodología que se 
aplicó (10 personas involucradas en el pro-
ceso y 10 personas observando el material).

	 Las opiniones del usuario fueron necesarias 
para cambiar aspectos técnicos, la ilustra-
ción del vestuario del personaje y mejorar el 
uso de materiales que intervienen en el ám-
bito ecológica.

•	 El material cumplió con las expectativas 
que se tenían según los aspectos técnicos y 
emocionales de las piezas en la validación 
con el grupo objetivo. Para este proceso es-
tuvieron presentes 3 alumnos por grado y 
así probar el contenido de las infografías y 
la memorabilidad con el uso del juego.



81

P
ro

d
u

cc
ió

n 
G

rá
fi

ca
P

ro
d

u
cc

ió
n 

G
rá

fi
ca

FUNDAMENTACIÓN
En esta etapa se describió la propuesta final de los 
códigos visuales que se mencionaron en el capítulo 5, 
para fundamentar la toma de decisiones y  el uso de 
cada elemento según la elección de las propuestas de 
cada visualización que se presentaron en este capítulo. 

Es necesario recordar que para la toma de decisiones 
fue necesario el uso de cada herramienta según el ni-
vel de visualización (auto-evaluación, evaluación con 
los profesionales y la validación con el grupo objetivo).

Código Tipográfico

Quicksand 

Es de la familia de las sans serif con base geométrica 
y terminaciones curvas, esta cumple con la función de 
comprensión lectora y legibilidad para el grupo obje-
tivo, sobre todo por el acabado de la vocal “a”, ya que 
posee una contraforma circular y una asta de la mis-
ma altura que el cuerpo de la contraforma (igual al tra-
zo con el que empiezan a escribir esta letra y las que 
se le parezcan como d, b, g, q o p), siendo diagramada 
para el contenido informativo de cada tema, utilizan-
do el orden de caja alta para iniciar el párrafo y caja 
baja para la continuación.

Esta tipografía proporciona al grupo objetivo según la 
percepción, cierta ternura y memorabilidad por el tipo 
de terminaciones y estructura, reforzando así el con-
cepto que se generó.

Gobold

Siento esta de la familia de la sans serif 
con base geométrica y bold que, según 
la mezcla tipográfica y las características 
que posee el grupo objetivo al que va diri-
gido el material, la lectura de caja alta es 
adecuada para la legibilidad y el contras-
te en los títulos para mayor efectividad. 
Además se refuerza la jerarquía visual, el 
orden de segmentos por contenido y así 
el concepto gráfico por espacios.

Quicksand Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789,.-;:_!”#$%&/()=?*¿¡

Quicksand Book
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789,.-;:_!”#$%&/()=?*¿¡

GOBOLD
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

0123456789,.-;: _ !”#$%&/()=?*¿¡

GOBOLD THIN
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

0123456789,.-;: _ !”#$%&/()=?*¿¡
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Código Cromático

Como parte de la psicología, los colores transmiten sen-
saciónes y emociones específicas que pueden llegar a re-
forzar el concepto según el uso por tema. También se di-
señó con base al contraste adecuado para la legibilidad.

Colores saturados

El concepto creativo requiere del uso de colores satura-
dos (el nivel de RGB o CMY son altos o bajos sin el uso 
del negro), para connotar espacios de felicidad, armo-
nía y optimismo.

Azul 

El matiz azul y su variación de luminosidad alta son ne-
cesarios para los materiales por sus condiciones psico-
lógicas de tranquilidad, serenidad e integridad. Es fre-
cuentado por su connotación de limpieza y pureza, es por 
ello su aplicación en las piezas gráficas destaca, ya que 
el tema es sobre salud. 

Rojo

El matiz rojo y su variación de saturación son necesarios 
para los materiales por sus condiciones psicológicas de 
alerta, además de la aplicación por el color natural de las 
encías. Fue necesario diseñar en ciertos segmentos estas 
tonalidades, ya que su punto focal es muy llamativo; es 
por ello que es necesario en temas específicos donde se 
requiere un advertencia de recordatorio y memorabilidad.

Morado

El matiz morado y variación de luminosidad alta trans-
miten en el material una armonía entre las dos primeras 
tonalidades destacadas, de esta forma visualmente ge-
nera una percepción continua visual del color en la legi-
bilidad. Además hace referencia a la Facultad de Odon-
tología de la USAC.

Naranja

El matriz naranja con su nivel de saturación alto, y sien-
do este una fuerte mezcla con el amarillo, para ser des-
tacado en la segunda infografía, necesario por su condi-
ción psicológica sobre  alimentación, alegría y diversión.

Código Icónico (Gráficos)

El material educativo requiere de una ex-
plicación por gráficos alta, es por ello que 
cada ilustración debe ser lo más clara po-
sible, comprensible, de forma real pero 
con cierta abstracción para adaptarse a 
los rasgos de las ilustraciones infantiles y 
complementar así la línea gráfica. 

El contorno permite un contraste adecua-
do entre el fondo e imagen, además de la 
legibilidad para que cada niño de la pri-
maria sea capaz de distinguir los elemen-
tos, así también es posible que los niños 
estimulen el nivel de abstracción sobre 
cada elemento y proporcionar una edu-
cación gráfica. La aplicación del color, el 
uso de sombras e iluminación refuerzan 
la percepción visual además de conno-
tar el concepto gráfico por el uso de co-
lores saturados que refuerzan el impacto 
de atracción. 



Conozcamos 
el interior de 
tus dientes

Enjuaga  
durante  

2 a 3 minutos
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Código Lingüístico 

Haciendo referencia al concepto creati-
vo Un dulce espacio, se estableció que 
los códigos lingüísticos a implementar en 
el desarrollo del proyecto se reforzarán 
por medio de globos de conversaciones 
que tendrán los personajes con el conte-
nido en los materiales. De esta forma el 
aprendizaje toma un nivel personalizado 
que mejora el vinculo emocional.

Código de Retícula

Según el análisis, la cantidad de informa-
ción por infografía, fue necesario esta-
blecer que los temas fueran segmenta-
dos dentro de un recuadro de color y en 
base a 4 columnas por 4 filas de informa-
ción; esto según las filas y las columnas 
se apoya con la retícula modular.

En las columnas se desgloza la siguien-
te información: la primera columna con 
el personaje que indica una acción o una 
situación afín a los temas que se mencio-
nan (ya que cada infografía se divide en 
5 temas más las advertencias de temas 
selccionados), entre la segunda y cuarta 
columna se diagramaron 2 o 3 filas de 
información (segmentos por cuadros de 
color) que representan una tonalidad es-
pecífica según el tema, de esta forma el 
uso de los segmentos permite un mejor 
contraste en el recorrido visual, una me-
jor comprensión en los temas y una jerar-
quía en el contenido con un mismo nivel 
de importancia. Mientras que la lectura 
dirige al receptor de izquierda a derecha 
y de arriba hacia abajo, así como una lec-
tura habitual.

La composición del contenido con la retí-
cula y la altura de las inforgrafías, permi-
te que la lectura sea adecuada para cada 
grado de la primaria (por la altura de los 
niños), Además la composición por la retí-
cula permite ubicar cada elemento gráfico 
y textual para una adecuada comprensión 
del recorrido visual.
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Material infográfico final

Durante el proceso se cambiaron algunos 
gráficos para obtener un mejor resulta-
do de comprensión y enseñanza, valida-
do tanto por el cliente, profesionales y por 
el grupo objetivo.

El usuario también intervino en este pro-
ceso para conocer previamente el mate-
rial y para dar opiniones con respecto a 
los gráficos que fueron tomados en cuen-
ta para los cambios.

Los cambios relevantes para 
estas piezas fueron algunos 
términos en el contenido, el 
uso de guantes en los perso-
najes, el color de algunos seg-
mentos y gráficos.

84
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PUESTA  
EN PRÁCTICA
La metodología aplicada para el uso de 
las piezas gráficas es:

•	 El material infográfico debe entre-
garse a la escuela para ser coloca-
do en alguna parte accesible y visi-
ble de la infraestructura del edificio 
para ser observada y analizada por 
cada grado.

•	 El epesista tiene la labor de explicar 
en cada clase el contenido del mate-
rial ya sea utilizando las infografías 
en la clase, o llevando a los alumnos 
hacia donde se encuentren en el mo-
mento del enjuague de flúor.

•	 Es importante que después de un mes 
de explicación del contenido, el jue-
go sea aplicado a cada grado según 
las instrucciones mencionadas en el 
instructivo.

•	 Con el uso del juego, el epesista puede 
medir el nivel de enseñanza que esta 
brindando a los alumnos y recompen-
sarlos por medio de las calcomanías 
que son parte del material.

•	 Cada material cuenta con un empa-
que adecuado para proteger las pie-
zas finales que después de haber cul-
minado el ciclo escolar o cada partida 
de juego, pueden ser guardados.



Suministros para visualización y procesos del proyecto

Descripción Cantidad P/U Total

Papel bond 500 Q0.1 Q50.00

Papel lino oficio 25 Q1.00 Q25.00

Cartulina 1 Q1.00 Q1.00

Marcadores 1 caja Q15.00 Q15.00

Impresiones C 250 Q2.00 Q500.00

Impresiones B/N 250 Q0.25 Q156.25

Lápiz 5 Q0.50 Q2.50

Lapicero 2 Q1.00 Q2.00

Borrador 3 Q1.00 Q3.00

Cuchillas 2 Q5.00 Q10.00

Tabla para cortar 1 Q27.00 Q27.00

Total Q794.03

Costos por etapa de análisis

Descripción Cantidad P/U Total

 Visita a la Facultad para diagnóstico
3hrs análisis 

/20 viajes
Q110.00 Q660.00

Observación de campo  
(Santo Domingo Xenacoj)

2hrs análisis 
/4 viajes

Q140.00 Q340.00

Análisis de diagnóstico 100hrs Q1,000.00 Q1,000.00

Planteamiento del proyecto 12hr de diseño Q750.00 Q750.00

Planeación operativa 24 hrs de diseño Q1,500.00 Q1,500.00

Total Q4,250.00
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PRESUPUESTO  
Y COTIZACIÓN
Tomando en cuenta la previsión de recur-
sos y costos mencionados en el  Capítulo 
3, se describe detalladamente la cantidad 
y la cotización para las diferentes etapas.
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Materiales para el proyecto

Descripción Cantidad P/U Total

Manta vinílica 2 (1x2 mts2) Q150.00 mts2 Q600.00

Tubo PVC 2” 1 (1 mt2) Q15.00 Q15.00

Tapones para tubo pvc 2” 2 Q5.00 Q10.00

Papel calcomanía 30 Q5.00 Q150.00

Impresión láser 30 Q10.00 Q300.00

Sobre de plástico 1 Q20.00 Q20.00

Papel lino 25 Q1.00 Q25.00

Impresión tinta 26 Q4.00 Q104.00

Paletas de madera 1 bolsa (100) Q15.00 Q15.00

Goma blanca 1 Q15.00 Q15.00

Tijeras 1 Q15.00 Q15.00

Total Q1,269.00

Gastos de servicios y diseño

Descripción Cantidad P/U Total

Servicio a distancia y presencial
8 horas x 1 día x 14 semanas

Gasolina
2 viaje por semana, 
15km, (45kmxgalón)

Q25.00  
por galón

Q467.00

Luz Q180.00 (mes) Q6.00 por 56d Q336.00

Previsión de servicios y materiales
Computadora,  

cámara, impresora  
y personal

Q402.00+ 

Q350.00 + 

Q400.00 + 

Q600.00 

Q1,752.00

Servicios por análisis  
y conceptualización

200 hrs Q22.70 Q4,540.00

Servicio de diseño (6 días) 480 hrs Q72.85 Q34,968.00

Diseño de artes finales
6 piezas / tiempo 10d 

(luz, mano de obra 
y viajes)

Q4,665.70 Q4,665.70

Total Q46,728.70
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SÍNTESIS DEL PROCESO
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Conocimiento Habilidad Actitud

Aspectos técnicos para  

mejorar la calidad  

de los diseños

Aplicar el recurso del personaje 

en los materiales gráficos

Presentar al cliente  

detalladamente  

cada etapa del proceso

Visualizar la información  

para llevarlo  

a un proceso creativo

Gestionar el apoyo  

de un profesional  

que respalde los fundamentos 

teóricos del grupo objetivo 

(si no se cuenta con uno entre  

los tres asesores necesarios)

Socializar con el cliente  

y el grupo objetivo para obte-

ner los aspectos emocionales  

en la toma de decisiones  

para el diseño

Cumplir con los objetivos 

 planteados para el proyecto 

 y su desarrollo
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LECCIONES APRENDIDAS
¿Q

ué
 s

ab
ía

?
¿Q

ué
 a

pr
en

dí
?

¿Q
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?

Gestionar referencias  

para fundamentar la toma  

de decisiones de diseño

Tomar decisiones  

con el uso del recurso  

infográfico

Expresar la importancia  

y la función del diseño 

 para la sociedad a través  

de las piezas gráficas

Reflejar el concepto gráfico  

en cada toma de decisiones,  

aún cuando este no sea  

un material publicitario

Capacitar a los usuarios  

para aplicar la metodología  

de un material gráfico educativo

Tener previsto en el cronograma 

acontecimientos que son ajenos 

al proyecto.

Implementar con mejor calidad 

el recurso de las retículas  

para los proyectos

Reconocer el nivel profesional 

de cada asesor

Diseñar piezas funcionales más 

allá de la estética

Investigar otros recursos  

gráficos para proponer  

ideas innovadoras

Tomar decisiones  

profesionales apoyadas  

por los recursos teóricos

Fundamentar cada toma  

de decisión en base  

un sustento teórico

Proponer soluciones económi-

camente viables y dar a conocer 

estos resultados al cliente para 

que analice la magnitud de la 

importancia del valor del diseño 

Mediar los resultados entre 

cliente y grupo objetivo

Tolerar cada etapa negativa  

del proceso y seguir avanzando
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CONCLUSIONES
1	 Diseñar un material educativo tiene como fin el que los alumnos 

puedan comprender, analizar y aplicar el conocimiento dado. Faci-
litar el traslado de información a través de otra metodología que 
se puso en práctica, es lo que necesitaba la Facultad de Odon-
tología  para mejorar el aprendizaje que se quiere proporcionar. 
Así fue como, a través de los procesos de investigación y diseño 
se proporcionó un material funcional tanto para el usuario como 
para el grupo objetivo que favorece a los aspectos técnicos, eco-
lógicos y físicos.

2	El cliente proporcionó la información y la guía para diseñar lo que 
requería según las necesidades planteadas por ellos y por el diag-
nostico que se realizó al inicio del proyecto. Sin embargo se debe 
tomar en cuenta que las bases teóricas de aprendizaje y  de di-
seño se analizaron con el grupo de profesionales (el cliente cum-
plió con este requerimiento por ser doctores catedráticos) en la 
toma de decisiones, con lo cual se pudo brindar un proyecto que 
se estructuró en base a los conocimientos pedagógicos, médicos 
y de diseño para fundamentar la funcionalidad del mismo, que dió 
como resultado según la validación, como un material funcional 
en los aspectos que se tomaron en cuenta: la estética, lo teórico, 
la infraestructura, lo ecológico y la enseñanza.

3	A través de la realización de un material duradero, los epesistas 
tienen la oportunidad de invertir y recuperar parte de los recursos 
económicos con la facilidad de brindar a otro epesista ese mismo 
material; ya que a solicitud del Área de Odontología Socio Preven-
tiva los materiales a realizar debían ser accesibles y duraderos y 
agregando como aporte de diseño la reutilización de los mismos, 
la validación realizada con la técnica de focus group, el 90% de 
los estudiantes dijo estar de acuerdo con la reproducción y reuti-
lización del material.   

4	Con el aporte del diseño gráfico en el reforzamiento a la educación 
sobre la salud y cuidado dental, el grupo objetivo podrá educarse 
de formal visual en el área formativa, social, cultural y emocional. 
Ya que el grupo objetivo necesita reflejar los buenos hábitos buco 
dentales en todas las áreas en las que se desenvuelven; permi-
tiéndoles no solo una buena salud dental, sino también un bien-
estar de forma general. 
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RECOMENDACIONES
1 	 A la institución que se apoya

 
El proceso de diseño requiere de un estudio riguroso y completo de 
las técnicas que el diseño gráfico involucra, es por ello que realizar 
un proyecto de esta magnitud no es cuestión solo de creatividad y 
aspectos de conocimiento de programas. Se recomienda confiar más 
el criterio de cada profesión para apoyar las deficiencias que se pue-
den llegar a generar en cualquier ámbito.

2 	 A futuros estudiantes del Proyecto de Graduación
 
Es necesario recordar los 4 años y medio que se requiere para llegar 
hasta este punto de la carrera, ya que será esta etapa en donde se 
defiende todo conocimiento adquirido durante este tiempo. Se re-
comiendo reforzar los criterios aprendidos, tomar carácter y buscas 
soluciones gráficas que apoyen no solo a la institución, sino también 
al medio ambiente, el acceso rápido de los materiales o servicios. 

3 	 A la Escuela de Diseño Gráfico
 
Es necesario dar una mejor orientación de los procesos que 
se llevan en el proyecto de graduación desde la primera eta-
pa (Noveno Semestre), de esta forma se puede adquirir una 
mejor preparación en la planificación para el proyecto final. 
También es necesario destacar que el proceso para privados es de-
masiado limitado, y esto genera atrasos tanto para estudiantes de 
años anteriores como para los que vendrán.
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Abstracción 

Proceso de representación estiliza-
da o simplificada de imágenes u ob-
jetos de manera que siga siendo re-
conocible a pesar de enfatizar sus 
aspectos formales o expresivos . 
Grado de menor similitud entre una ima-
gen y lo que ésta representa.  

Altas  

Tipografía Mayúscula.

 Asta 

Tipografía/Rasgo principal de la letra que 
define su forma esencial; sin ella la letra 
no existiría. (ondulada) Es el rasgo princi-
pal de la S o de la s. (montante) Son las 
astas principales verticales u oblicuas de 
una letra, como la L, B, V o A.

Bajas

Tipografía Minúsculas

Boceto 

Un boceto, también llamado esbozo o bo-
rrador, es un dibujo hecho a mano alzada, 
utilizando lápiz, papel y goma de borra de 
forma esquemática y sin preocuparse de 
los detalles o terminaciones para repre-
sentar ideas, lugares, personas u objetos. 

Bold Tipografía 

Tipo de letra en la que sus trazos son grue-
sos. Se llama también negrita o negrilla. 

Brillo 

Capacidad de una superficie para refle-
jar la luz. 

Cartel  

Pieza gráfica cuyo diseño permite la lec-
tura a distancia. Es un material gráfico 
que transmite un mensaje, está integra-
do en una unidad estética formada por 
imágenes que causan impacto y por tex-
tos breves. Ha sido definido por algunos 
estudiosos como “un grito en la pared”, 
que atrapa la atención y obliga a perci-
bir un mensaje.  

CMYK 

Imprenta Siglas en inglés de los colores 
cian, magenta, amarillo y negro que son 
las cuatro tintas utilizadas en el proceso 
de impresión por cuatricromía. La combi-
nación de estos colores en diferentes pro-
porciones da como resultado todos los co-
lores y matices.  

Código 

En un sistema de lenguaje —oral, escrito, 
visual, audiovisual—, el código es el con-
junto de conocimientos, signos, señales y 
símbolos, así como sus reglas funcionales 
de aplicación (leyes de ensamblaje), por 
medio de los cuales se articulan y forma-
lizan los mensajes. Sistema convencional 
de signos o de símbolos que permite tras-
mitir e interpretar una información. 
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Color  

Para un Psicólogo, es la sensación produ-
cida en el observador humano cuando la 
retina es estimulada por energía radian-
te. En un sentido amplio, la palabra color 
sirve para especificar una propiedad de 
un objeto. Para un físico el color se com-
pone de aquellas características de la luz 
distintas del espacio y el tiempo, siendo 
la luz aquel aspecto de la energía radian-
te que el hombre percibe a través de las 
sensaciones visuales que se producen por 
el estimulo en la retina.

Composición

 Distribución, balance y relación general 
de espacios, luces, colores y líneas que 
conforman una imagen. Levantamiento 
de textos para impresión.

Comunicación 

Termino que deriva del latín commune y 
del sufijo ie-, similar a fie-, que significa 
hacer, es decir, realizar la transmisión de 
información o de conocimiento entre una 
persona y otra del modo más exacto posi-
ble. Es hacer común un significado a una 
comunidad con el fin de que toda ella pue-
da comulgar en la comprensión del mismo 

Contorno  

Borde visible de un objeto en el espacio.

Contraforma 

Tipografía Hace referencia a los espacios 
internos y externos, que rodea la forma de 
los caracteres. La contraforma  posibilita 
la visualización de la letra y el reconoci-
miento de estilo.

Contraste 

Las diferencias en tono entre las zonas 
más oscuras y las más claras de una ima-
gen. Grado de diferenciación entre una 
forma y el espacio que la rodea.   Relación 
de tonos entre claros, mediostonos y som-
bras en un original o una reproducción

Cuerpo 

Tipografía En tipografía clásica, bloque 
de metal donde está grabada la letra y 
que comprende tanto el ojo como los hom-
bros y las prosas.  En tipografía digital 
este concepto se conserva en referencia 
al espacio que rodea la letra. El cuerpo se 
mide en puntos tipográficos. 

Diagramación 

Distribución u organización de los ele-
mentos de un mensaje bimedia (texto e 
imagen) en un espacio bidimensional me-
diante criterios de jerarquización de la in-
formación buscando funcionalidad del 
mensaje (fácil lectura) bajo una aparien-
cia estética agradable. 

Digitalizar  

Digitalizar Convertir cualquier informa-
ción gráfica o audiovisual a formato di-
gital. Por ejemplo, el proceso de escanear 
una imagen.
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Diseño gráfico 

El diseño gráfico es una actividad inte-
lectual, técnica y creativa involucrada no 
solamente con la producción de imáge-
nes sino con el análisis, la organización y 
los métodos de presentación de solucio-
nes visuales a los problemas de comuni-
cación. La información y la comunicación 
son las bases de una vida interdependien-
te alrededor del mundo, ya sea en las es-
feras del intercambio económico, cultural 
o social. La tarea del diseñador gráfico es 
la de proveer las respuestas correctas a 
los problemas de comunicación visual de 
cualquier orden en cualquier sector de la 
sociedad. 

Editorial 

Diseño editorial Es la empresa comercial 
que adquiere manuscritos, los transfor-
ma en libros y los comercializa. El objeto 
social de la empresa es editar, imprimir, 
fabricar, publicar y distribuir libros de di-
versa índole. 

Espacio 

Lugar o superficie para colocación o in-
serción de publicidad: una valla, un blo-
que, una página, etc.

Estética  

Del griego aisthysis susceptible de ser per-
cibido por los sentidos. Facultad que hace 
posible que el ser humano perciba siquie-
ra, con todos sus sentidos (no solo la vis-
ta), el entorno como mundo y que esta 
percepción es para él al mismo tiempo co-
nocimiento y comprensión de este mundo. 

Gradiente

Degradación de la imagen. 

Gráfica  

Relativo a todo tipo de publicidad que tie-
ne como medio final el medio impreso. 

Ícono 

Signo visual poco abstracto. Signo que 
sustituye algo tomando de éste sus ras-
gos pertinentes.  Término utilizada para 
referirse a una imagen.  

Ilustración 

Expresión gráfica de una idea, plasma-
da en un papel como boceto o arte final 
para su aplicación en cualquier medio de 
comunicación visual.  

Infografía  

Aquella información gráfica que contiene 
ilustraciones y textos combinados para 
explicar una noticia. 

Italica

Nombre común con el que se denomina a 
las letras en cursiva o bastardillas.



•	  Reimers Design. (2011): Pequeño Diccionario  
del diseñador. Recuperado de: 
http://losqueno.com/wp-content/ 
uploads/2015/04/DICCIONARIO-DISE--O.pdf
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Lectura 

Proceso visual que se expresa en la acción 
de leer o interpretar los códigos o signos 
impresos de un lenguaje.

Legibilidad  

Es cuando la palabra se hace descifrable, 
reconocible. Podemos decir por ejemplo 
que en algunas tipografías tiende a con-
fundirse la ‘e’ con la ‘o’ en cuerpos peque-
ños. Así la legibilidad es el término que de-
fine la claridad de ciertos caracteres. Es 
una problemática que se aplica a la tipo-
grafía en textos pequeños, pero también a 
ciertos modelos display, que sintetizan sus 
formas a extremos pocos reconocibles.

Percepción  

Último proceso de la cadena de comuni-
cación con un receptor humano. Este pro-
ceso constituye la decodificación, al pa-
sar del reconocimiento de los signos al 
nacimiento en el cerebro de ideas o de 
imágenes.  

RGB  

Red, Gren, Blue - Rojo, Verde, Azul. Mo-
delo de color usado por los monitores y 
TV, basado e la combinación de luces de 
esos matices para genera los diferen-
tes colores. 

Retícula 

Líneas y estructuras no visibles en el im-
preso, pero que definen las proporciones 
del diseño y la uniformidad visual. 

Sans-serif 

Tipografía Término usado para describir-
las letras que no tienen pequeños rasgos 
terminales. También llamados caracteres 
grotescos, sin remate o de palo seco. 

 

Saturación 

Medida de la concentración de un color en 
un punto dado. Pureza de un color. Cuan-
to más grises contiene un color, menor es 
su saturación. 

Sólido Diseño editorial 

Composición sin interlineado adicional. 
Por ejemplo, un texto compuesto en 11/11 
o 12/12 es sólido. También se conoce como 
compacto. 

Tono  

Valor de color. Cantidad de blanco que 
contiene un color saturado o básico. El 
gris, por ejemplo, es uno de los tonos pro-
porcionados por el negro  

 



 
ANEXOS





109

A
n

e
xo

s

1. Propuesta 2. Propuesta 3. Propuesta

Evidencia de diseño

Impacto visual

Pertinencia

Memorabilidad

Legibilidad

Composición

Tipografía

Compresión

Color

Vínculo emocional

Total / 30 / 24 13 14 22

3

3

3

3

3

3

3

3

3

2

2

2

2

2

2

2

22

2

1

1

1

1

1

1

1

1

1. Herramienta de Auto-validación / Personaje
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1. Propuesta 2. Propuesta 3. Propuesta

Evidencia de diseño

Impacto visual

Pertinencia

Memorabilidad

Legibilidad

Composición

Tipografía

Compresión

Color

Vínculo emocional

Total / 30 21 20 27

3

3

3 3 3

3

3

3

3 33

3

3

3

2

2

2

2 2

2

2 2

2

22

2

2

1

1

1

1

1

1

2. Herramienta de Auto-validación / Infografías
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1. Propuesta 2. Propuesta 3. Propuesta

Evidencia de diseño

Impacto visual

Pertinencia

Memorabilidad

Legibilidad

Composición

Tipografía

Compresión

Color

Vínculo emocional

Total / 30 19 15 26

3

3

3

3

33

3

3

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2 2

2

22

2

2

2

1

1 1

1

1

11

1

3. Herramienta de Auto-validación /Instructivo
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1. Propuesta 2. Propuesta 3. Propuesta

Evidencia de diseño

Impacto visual

Pertinencia

Memorabilidad

Legibilidad

Composición

Tipografía

Compresión

Color

Vínculo emocional

Total / 30 19 15 26

3

3

3

3

33

3

3

2

2

2

2

2

2

2

2

2

2 2

2

22

2

2

2

1

1 1

1

1

11

1

3. Herramienta de Auto-validación /Instructivo



113

A
n

e
xo

s

Infografías Instructivo Juego

¿Se siente identificado  
con las piezas presentadas?

¿Encuentra funcional cada pieza 
para ser usada en las escuelas? 

¿Le parecen adecuados  
los gráficos de las piezas?

¿Es pertinente la imagen  
con el contenido de cada pieza?

¿Son legibles los textos  
en cada pieza gráfica?

¿Es comprensible la información de 
cada pieza?

¿El tamaño es adecuado 
para su uso?

¿Las piezas gráficas poseen unifor-
midad en el color y su estructura?

Describa en una palabra 
 que le transmite el material

Total / 24

3 2 1

4. Herramienta de validación para usuarios

Anajosé Castellanos Rueda
201220253 - G - EPS Diseño GráficoEnumere cada casilla según su criterio.

Observaciones y comentarios
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Infografías Instructivo Juego

¿Se siente identificado  
con las piezas presentadas?

¿Encuentra funcional cada pieza 
para ser usada en las escuelas? 

¿Le parecen adecuados  
los gráficos de las piezas?

¿Es pertinente la imagen  
con el contenido de cada pieza?

¿Son legibles los textos  
en cada pieza gráfica?

¿Es comprensible la información de 
cada pieza?

¿El tamaño es adecuado 
para su uso?

¿Las piezas gráficas poseen unifor-
midad en el color y su estructura?

Describa en una palabra 
 que le transmite el material

Sonrisas Guía Dulces

Total / 24 20 23 22

3

33

3

3

3

3

3

33

3

3

3

3

3

33 3

2

2

22

2

2 2

2

1

4.1. Encuesta Usuarios / Materiales

85  

20  Encuestados

Estudiantes del EPS
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4.2. Comentarios en las encuestas de los usuarios / Materiales

Negativo

1. Gráficos

2. Legibilidad

3. Color

4. Contenido

Positivo

1. Gráficos

2. Funcionalidad

3. Color

4. Contenido

Los guantes en los personajes

Buena calidad de dibujos

Es un material más completo al anterior

El color permite la legibilidad

El contenido es adecuado 

Colores más vivos

Es demasiado contenido textual para las imágenes

Los textos no son legibles según el tamaño y distancia
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Infografías

Interés por el material

Impacto visual 
(Comentarios de asombro)

Pertinencia 
(Uso de personaje 

y gráficos)

Memorabilidad

Legibilidad

Composición

Tipografía

Compresión

Color / Contraste

Vínculo emocional

Total / 30 28

3

3

3

3

3

3

3

3

3

2

2

2

1

5. Herramienta de Observación G.O / Infografía

18 estudiantes de primaria 
3 por cada clase  
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Juego

Interés por el material

Impacto visual 
(Comentarios de asombro)

Pertinencia 
(Uso de personaje 

y gráficos)

Memorabilidad

Legibilidad

Composición

Tipografía

Compresión

Color / Contraste

Vínculo emocional

Total / 28 26

3

3

3

3

3

3

3

3

3

2

2

1

6. Herramienta de Observación G.O / Dulces Respuestas

18 estudiantes de primaria 
3 por cada clase  
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7. Fotografías para conocer el problema de comunicación

Anexo 7.1 - Material educativo

Anexo 7.2 - Material educativo

Anexo 7.3 - Material educativo

Anexo 7.4 - Material educativo

Anexo 7.5 - Material educativo
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8. Fotografías conociendo al grupo objetivo, contexto y usuario

Anexo 8.1

Anexo 8.2

Anexo 8.3

Anexo 8.4
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9. Fotografías del proceso de asesorías

Anexo 9.1

Anexo 9.2

Anexo 9.2

Presentación de la metodolo-
gía y materiales de ejemplo al 
cliente para conocer las pro-
puestas.

Presentación del material a 
los usuarios durante las visi-
tas mensuales que tenían al 
área odontológica socio-pre-
ventiva.

Asesoría para cambios sobre 
contenido previos a la fase 3 
de validación
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10. Proyecto B / Manual del Asistente Dental / Impreso 6.5x8.5 pulgs

A
n

ex
os
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11. Proyecto C / Programa de E.P.S Digital
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