FACULTAD DE
ARSI

USAC &

TIRICENTE NARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Diseno Grafico

Diseio Editorial de
Material Didactico
pard la Asociacion
Nifos y Jovenes con
Futuro, Guatemala

Autora

Andrea Soraya Gonzdlez Arellano

Previo a optar al titulo de
Licenciada en Diseno Grdfico

Guatemala, agosto 2,018



USAC

TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Diseno Grdfico

Diseno Editorial de
Material Didactico
pard la Asociacion
Nifos y Jovenes con
Futuro, Guatemala

Autora

Andrea Soraya Gonzdlez Arellano

Previo a optar al titulo de
Licenciada en Diseno Grdfico

El autor es responsable de las doctrinas sustentadas, originalidad y
confenido del Proyecto de Graduacion, eximiendo de cualquier
responsabilidad a la Facultad de Arquitectura de la Universidad de
San Carlos.

Guatemala, agosto 2,018



Nomina de Avtoridades

Dr. Byron Alfredo Rabe Renddn
Decano

Arqg. Gloria Ruth Lara Corddn de Corea
Vocal |

Arqg. Sergio Francisco Castillo Borini
Vocalll

Msc. Arg. Alice Michele Gomez Garcia
Vocal lll

Br. Kevin Christian Carrillo Segura
Vocal IV

Br. Ixchel Maldonado Enriquez
Vocal V

Msc. Arg. Publio Alcides Rodriguez Lobos
Secretario Académico

Tribunal Examinador

Dr. Byron Alfredo Rabe Renddn
Decano

Msc. Arg. Publio Alcides Rodriguez Lobos
Secretario Académico

Lic. Marco Antonio Morales
Asesor Metodologico

Licda. Miriam Isabel Meléndez
Asesora de Diseno Grdfico

Licda. Anahi Dafne Ramirez
Tercera Asesora



1 Introduccion
Pag.7
Problema
Pag. 9
Justificacion del proyecto
Pag. 10
Objetivos del proyecto
Pag. 11

Perfil de la institucién apoyada y
servicios que brinda
Pdag. 15

Perfil del grupo objetivo
Pag. 16

Definicion creativa
Pag. 19

Estrategia de aplicaciéon de

la pieza a disenar
Pag. 21

Brief
Pag. 22

Concepto creativo e insights
Pdg. 23

Propuesta de premisas de diseno
Pag. 25

Indice

Planeacién operativa
Pag. 29

Flujograma del proceso

creativo de la pieza a disenar
Pdg. 31

Cronograma de trabajo
Pag. 33

Marco teoérico
Pag. 35

Integracién social de jovenes de

€escasos recursos.
Pag. 37

Aportes del diseno grdfico en el

proyecto y caracteristicas de las

piezas disenadas.
Pag. 39



Proceso de produccion
grafica y evaluacion
Pag. 43

Nivel 1 de visualizacion y
autoevaluacion

Pag. 44
Nivel 2 de visualizaciéon y coevaluacion

Pag. 47
Nivel 3 de visualizacién y validacion

P&g. 51
Pieza final fundamentada

Pag. 56
Costos del proyecto

PAg. 64 10 Fuentes consultadas

Pag. 77
Referencias bibliograficas
Pag. 79
. . Referencias electrénicas
Lecciones aprendidas Pég. 80
durante el proceso de
gestion y produccion
del diserio grafico
Pdg. 65
1 1 Glosario
Pag. 83
Conclusiones
Pag. 69

12 Anexos

. Pag. 87
q Recomendaciones

Pag. 73



Presentacion



Presentacion

Presentacion

En el siguiente informe se encontrard la estrategia grdfica que se ha realizado
para la elaboracion del proyecto de graduacion que se hizo dentro de la
asociaciéon llamada Ninos y Jovenes con Futuro, en el cual se podrd encontrar
la necesidad y problema de comunicacidn visual de la institucidon asi como
la solucion de dicho problema; de igual manera presenta los objetivos que
se cumplirdn, los instrumentos de investigacion y las piezas finales que se
disenaron para dicho proyecto, el cual se compone de un material diddctico
dindmico para jévenes.

Este proceso académico busca infroducir a los estudiantes de la Asociacion
Ninos y Jovenes con Futuro a un ambiente laboral por medio de los temas que
les presenta la instituciéon acerca de la empleabilidad juvenil y que de esta
manera puedan elegir una profesion.
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Infroduccion

En este capitulo se encontrard el principal problema que afecta a la
institucion con la que se trabajd, ademds de la justificacion y los objetivos
principales del proyecto que ayudaron a delimitar hacia donde se
encaminaba el proyecto.




Introduccién

A continuacion se presenta el problema que se identificé durante la

investigacion realizada en la institucion y como éste afecta al grupo

objetivo, ademds de la justificacion del proyecto y hasta donde se espera
llegar con el mismo.

1 Problema

El problema de comunicacion visual de la Asociacion Ninos y Jovenes con
Futuro, se da debido a que se les dificulta mantener la atencidn requerida
de los alumnos dentro del saldn y esto puede provocar dificultad de
aprendizaje para alumnos de la asociacion.

Por lo tanto se ha decidido elaborar material dirigido especificamente al
grupo objetivo, que son ninos y jovenes de escasos recursos, haciendo una
interaccién dindmica con la informacién educativa que se les presenta,
captando asi su atencidon de una manera mads eficiente y facilitando su
aprendizgje.

El problema afecta a la institucion, especialmente a los maestros porque
necesitan de un material de apoyo donde ellos puedan presentar la
informacion de los temas sobre la empleabilidad juvenil de manera
ordenada y amena a los estudiantes. El problema causa que los jovenes
encuentren las clases aburridas y aun mds cansadas de lo usual, hasta
llegar al desinterés por parte de los alumnos hacia el tfema que se les
expone.

La mayor consecuencia que el problema genera para la institucion es que
teniendo dificultad para mantener la atencién o el interés de los jovenes al
momento de impartirse las clases, provoca un rendimiento y aprendizaje
bajo por parte de los estudiantes ya que puede que olviden el tema que
se les presentd y se les tenga que repetir mds veces de lo que se deberia.
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2 Justificacion del proyecto

Trascendencia del proyecto

Se ayudard a mejorar el aprendizaje de los ninos y jovenes acerca de la
empleabilidad juvenil a través de un material que sea de su agrado, ya
que éstos cuentan con el deseo de superarse pero que pierden el interés
facilmente porque el material que se les presenta es mayormente textual,
lo que hace que no llame la atencidon de los estudiantes, por lo cual
teniendo un material diddctico dindmico y grdafico, facilitard su aprendizaje
e impulsard a conseguir un trabajo en su adultez para que en un futuro
tengan mejores oportunidades.

Incidencia del disefio grdafico en la necesidad detectada

La estrategia grdfica a utilizar es por medio de materiales visuales de
tipo editorial para ser usados de manera interna en la asociacion, tanto
para alumnos como para personal docente del establecimiento. Se
busca ayudar a los maestros que forman parte de la Asociacidon Ninos y
Jévenes con Futuro, ubicada en la zona 12 de la ciudad de Guatemala,
brinddndoles un apoyo para la realizacidn de sus clases, asi tfambién
beneficiando a los estudiantes con un material que hard su aprendizaje
mdAas ameno.

Tambiénse pretende que este proyecto alcance con éxito aninosyjovenes
de escasos recursos que se encuentran dentro del drea circundante de
la ciudad de Guatemalaq, llevandolos a mejorar su desarrollo dentro de
la sociedad, tanto en su educaciéon como laboralmente, ya que al hacer
mas dindmica, visual y grafica su educacion, se tendrd un resultado mds
efectivo. La ensenanza y el aprendizaje serdn mejor, ya que se contard
con las herramientas adecuadas.

Factibilidad del proyecto

La Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro ha sido completamente
accesible en cuanto comunicacion y la obtencidn de informaciéon
por parte de la directora de programas, quien también es una de las
encargadas de la creacion del material diddctico actual. Sin embargo,
al no contar con un espacio y equipo especializado de Diseno Grdafico, la
proyectista tiene la capacidad de trabajar con un equipo que no forma
parte de las instalaciones de la asociacion.
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La Universidad San Carlos de Guatemala (USAC) provee el servicio de
catedrdticos, personal administrativo, servicio de aseo, dreas verdes,
dreas de estudio, infraestructura, mobiliario, laboratorio de computadoras,
internet, biblioteca y servicios bdsicos.

La proyectista brindard el apoyo de la realizacidn completa del proyecto
a semidistancia, se absorberdn los gastos de movilizacion para acercarse
a la institucion, realizacion de artes y mano de obra, equipo adecuado
para la realizaciéon de las labores requeridas, mobiliario y tiempo.

3/ Objetivos del proyecto

AqQui se presentan los objetivos principales del proyecto y como éstos
pueden ayudar a enfocar el proyecto de una manera mds efectiva,
ademds de delimitar las piezas de diseno que se pueden frabaijar.

Generales

Contribuir al pleno desarrollo de poblacién adolescente y joven que
atiende a la necesidad de la Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro,
por medio del diseno editorial de las publicaciones que esta institucion
desarrolla.

De comunicacion visual institucional

Facilitarelproceso de aprendizaje delosjovenes que atiendela Asociacion
Ninos y Jovenes con Futuro, por medio de diseno grdafico editorial del
material didactico dirigido a ninos y jovenes de 13 a 18 anos, acerca del
tema de empleabilidad juvenil.
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De diseno grdfico

Disenar piezas de material diddctico utilizando elementos grdficos que sean
adecuados a la cultura visual y nivel académico facilitando la ensenanza/
aprendizaje del grupo objetivo.

Establecer una linea grafica que unifique las piezas de material diddctico
visual, adecuados alas caracteristicas del grupo objetivo, que ayuden a que
el estudiante mantenga su atencion, utilizando principalmente elementos
graficos e iconogrdaficos que ayuden comprender de mejor manera el tfema
que se les presenta a los estudiantes en clase.
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Perfiles

En este capitulo se encuentra el perfil de la institucion Ninos y Jovenes
con Futuro, el cual incluye su misidn, vision, objetivos de la institucidn y sus
valores, asi como los servicios que ésta puede brindar al grupo objetivo.

También se encontrardn las diferentes caracteristicas que pueden
componer los perfiles del grupo objetivo en las dreas geogrdaficas,
demogrdficas, psicograficas, socioecondmicas y pedagogicas.




1/Perfil de la institucion apoyada y servicios
que brinda

La Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro es una asociacién no lucrativa
que brinda capacitacion técnica para el desarrollo de habilidades
laborales y desarrollo integral de ninos y jovenes de escasos recursos.
La Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro se constituye como una
organizacion sin fine de lucro, fundada desde hace 20 anos, quien a
lo largo de promueve estrategias de atencion integral y educacion
como un medio para el desarrollo sostenible de la poblacidn con la
que trabaja.

La Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro inicid sus acciones ejecutando
el programa de educacion: - Nivelaciéon educativa con personas en
sobre edad- el cual tiene como propdsito la inscripcion, certificacion y
acreditaciéon en el nivel primario de ninos, ninas, adolescentes y jévenes
en sobre edad, Ninos y Jovenes con Futuro pretende abrir oportunidades
de desarrollo y disminuir la brecha de ninos, ninas y adolescentes sin
acceso a educacion por diferentes razones: desercidn, expulsion,
problemas educativos, familiares, entre otros.

Filosofia

Misiéon: Somos una institucidon que promueve el desarrollo social basado
en la dignidad humana. Sus programas de atencidn (educacion,
promocion, formacién, prevencion) estdn orientados a velar por la
integracion familiar, la prevencion y la inclusion de todos y todas en
acciones activas de cambio.

Vision y objetivos: Consolidarnos como una institucién auto sostenible
creando alianzas con ofras instituciones para facilitar servicios
alternativos de calidad y formacién académica, humana, tecnoldgica
e innovadora ante las demandas sociales del pais. El objetivo general
de ninos y jovenes con futuro es contribuir al pleno desarrollo de
poblacidn adolescente y joven a través del acceso a oportunidades
de educacion.




Valores:

- Reconocemos que los valores no pueden legislar, han de vivirse.

- Establecemos nuestra prioridad en la atencidn a las familias de escasos
recursos.

- Solos no podemos; no somos las personas que debemos tomar
decisiones.
Se necesita de los padres y/ o encargados de familia como equipo de
trabajo que movilicen la tarea institucional.

- Trabajamos con la mente abierta y un espiritu innovador fratando de
superarnos cada dia.

Servicios que presta a diversos usuarios

Desde su creacion Ninos y Jévenes con Futuro ha sido pionera vy
ha innovado acciones referentes a la inclusidbn de ninos, ninas,
adolescentes y jbvenes de escasos recursos en acciones integrales y
educacioén a fin de promover el mejoramiento del bienestar y acceso
a oportunidades de desarrollo.

2 Perfil del grupo objetivo

Caracteristicas geogrdficas

Ninos y jovenes habitantes de la ciudad de Guatemala, especialmente
los ubicados en la zona 12 de la capital, en asentamientos aledanos al
drea o en zonas cercanas. También, como grupo objetivo secundario
se encuentran los profesores, que viven en la ciudad de Guatemalaq,
dentro de zona 12 de |la capital o zonas cercanas.

Caracteristicas sociodemogrdaficas

El grupo objetivo comprende de las edades de 12 a 18 anos
aproximadamente, ninos y jovenes de ambos sexos, con su nucleo
familiar conformado de 3 a 5 personas incluyendo madre, padre (en
algunos casos solo 1 de los padres) hermanos mayores o menores y
abuelos, en casas rentadas o en su mayoria, asentamientos. En el grupo
objetivo secundario se encuentran los maestros de la asociacion, que
son personas de 30 a 45 anos aproximadamente, hombres y mujeres,
gue viven en casas propias, o en algunos casos rentadas, con su nucleo
familiar.




Caracteristicas socioecondmicas

Su perfil socioecondmico es de tipo D-, D+, C-, teniendo un ingreso desde
Q100.00 hasta Q800.00 siendo personas de bajos recursos, sus gastos son
limitados a necesidades bdsicas como comida o vivienda. Dentro del grupo
objetivo secundario, se encuentran personas de recursos regulares, cuyo
perfil socioeconémico puede irde un C+ aun B+, conuningreso aproximado
de Q2.000.

Caracteristicas psicogrdficas

El grupo objetivo mantiene preocupacion en sus gastos, principalmente
como vivienda, alimento, ya que al ser de escasos recursos, éstos son
limitados; se interesa por su educacion y la de su familia.

Participa en actividades de laiglesia a la que asiste o actividades generadas
por la mini Municipalidad de su localidad. Le gusta asistir a cumpleanos y
bodas de familiares, pasar tempo con sus amigos y jugar futbol en la calle,
ver television y si estd en sus posibilidades, pasar tiempo en redes sociales.

Este grupo objetivo se inclina mas por el lado visual y grdfico, ya que no
disfrutan de la lectura o de textos muy pesados, por lo cual, lasimdagenes son
la mejor forma de llegar hacia el grupo objetivo utilizando colores brillantes
porque éstos les resultan llamativos.

Caracteristicas pedagoégicas

Al grupo objetivo le resulta mds fdcil aprender de forma visual, con
ejemplificaciones graficas, juegos y una buena estructura cognitiva con una
diagramacién sencilla mezclada coniconos, grdficas, imdgenes, ilustraciones
y fotografias, ya que al no poseer el hdbito de la lectura, esto los lleva retener
conocimiento de mejor manera por medio de la observacion e imagenes.
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Definicion creativa

En este capitulo se encontrard la estrategia y técnicas que se utilizaron
para definir el concepto creativo que se utilizard para el diseno de las
piezas. También se encuentra las piezas que se propusieron y los beneficios
que aporta a la institucion.
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A continuacion se presentan los antecedentes de la institucion y como
éstos ayudaron a detectar la necesidad de la misma, también las piezas
a disenar y los beneficios que aportard a la institucion.

Estrategia de aplicacion de la
pieza a disenar

Antecedentes

Realizando investigaciones previas en la ONG llamada Asociacion Ninos y
Jévenes con Futuro y del grupo objetivo con el que la asociacion trabaija,
se determind que uno de los problemas principales de comunicacion
visual de lainstitucion es que el grupo objetivo tiene dificultad para prestar
atencién en clase, ocasionando un atraso en sus clases y aprendizaje;
todo esto basdndose en los objetivos de la misma asociaciéon y los
resultados de las investigaciones realizadas.

Los materiales a frabajarse con un desarrollo pleno, van desde la creacién
de materiales visuales internos necesarios para la institucién, los cuales
apoyardn el desarrollo de la educacion de ninos y jovenes de ambos
sexos, comprendidos entre las edades de 12 a 18 anos, haciendo que
de esta manera, los objetivos de la asociaciéon puedan cumplirse con
mayor facilidad, que el proyecto sea factible y asi poder cumplir con la
trascendencia del mismo.

Piezas realizadas y sus beneficios

Diagramacion de libros de texto: Se realizé la diagramacién de cuatro
libros de texto que informan sobre el tema de empleabilidad juvenil y los
distintos temas que van dentro delmismo, siendo estos: Autoconocimiento,
Formacion Profesional, Proceso de Seleccién y Formacion Ciudadana.
Como parte de la diagramacién también se elaboraron ilustraciones que
acompanan los temas para complementar la informacion.

Beneficios: A tfravés de una diagramaciéon mds dindmica los estudiantes
podrdn retener la atencidén y entender los temas de mejor manerq,
logrando asi que su aprendizaje sea mds efectivo.
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Juego Didactico: Se realizé también un juego diddctico para acompanar
los temas que se tratan en los libros el cual se desarrolla través de una
ruleta y un juego de cartas ademads de un tablero donde deben anotar
sus puntos acumulados.

Beneficios: De esta manera se logrard que al grupo objetivo estimule su
memoriay aprendizaje através de un método mds creativo de ensenanza.

2 Brief

Aqui se presenta el brief creativo de diseno, en el cual se plantean las
ideas y objetivos principales del proyecto y las piezas a disenar, como
diferentes especificaciones de las mismas.

PROPOSITO DEL PROYECTO OBJETIVOS DE CONUNICACION

Facilitar el aprendizaje vy la Guiarlos a tener la
ensefanza para los alumnos y mentalidad de conseguir un
maestros. empleo al ferminar sus

estudios escolares
desarrollando sus habilidades
y ayuddndolos a incluirlos
socialmente.

\ J \\ J

GRUPO OBJETIVO INSIGAT
Alumnos y maestros de la “Quiero sentir que puedo formar
asociacion. parte de la sociedad teniendo un

aprendizaje divertido.”
Edad: 13 - 60 afics

Sexo: Masculino y femenino.

Ubicacion: Ciudad de Guatemala.

\ J y
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NEDIE E PRESENTACIGN
e PRODCTO

Impreso y digital: Juego ® Juego diddctico.
diddactico, cuatro libros de

texto. e Cuatro libros de texto
Cantidad: 1 impresién del disefiados y diagramados.

juego. 30 libros de c/u
aproximadamente.

A J )
NENSAJES Y TEXTOS L0605

Hay diferentes textos para Se utilizard el logo de la

cada pieza segun asociacién Nifos y Jovenes

corresponda. con Futuro en cada pieza.

\ J \ y

3 Concepto creativo e insights

En esta etapa se muestran diferentes técnicas de conceptualizacion que
se utilizaron para definir el concepto creativo que servird como base para
realizar el diseno de las piezas que se propusieron.

Técnical: Mapa mental

En ésta técnica se toman los temas principales y se desglosan sacando
subtemas de éstosenforma deramas con ayuda deilustraciones, sacando
através de ellas las ideas principales en forma de frases generando asi un
concepto creativo.




A través del mapa mental se generd
el siguiente insight:

“Quiero ser un profesional a través
de un aprendizaje divertido.”

. EASIAs Este insight sirvié como base para

APendinje generar el concepto creativo:

e Aprender jugando es mas divertido.

*&: T
wal fac\idad
— wao ko

= ieitdal

eiGiane
"c&!ﬂk\‘ii&:@
=Scialzag \)

Técnica 2: Relaciones forzadas

En ésta técnica se tomaron palabras de los temas de empleabilidad juvenil
y educacion creativa, de las cuales se juntaron diferentes palabras entre
si para poder generar diferentes ideas de insight y conceptos para poder
llegar a uno final.

Empleo

Conacimiento . . .
Quiero sentir que puedo formar parte
S Credkivo delasociedad teniendo un aprendizaje

divertido”.
~\ !
-7 Mokvar

— A partir de estas combinaciones de
palabras, se generd el siguiente insight:

Este insight se utilizd6 como base para

Facilidad . . .
generar el siguiente concepto creativo:

> juego

Aprender también puede ser divertido.
Aprendizgje L

Sacigli2ar

Desicién
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Técnica 3: Canciones

Se hace una seleccién de canciones que tengan contenido relacionado al
tema del que trata el proyecto, en las cuales se toman palabras claves que
pueden ayudar a la creacion de un concepto creativo.

Jackson’s 5 — Abc
Chuck Berry — School day
The beach boys - Be frue to your school

Por medio de las letras de las canciones mencionadas anteriormente se
generd el siguiente insight:

“Me gusta tener un aprendizaje diferente que llame mi atencién.”
Este insight sirvid como base para generar el siguiente concepto creativo:

Una suma mads a la diversion.

Resultados finales

Se eligié el insight “Quiero sentir que puedo formar parte de la sociedad
teniendo un aprendizaje divertido”, porque lo que se busca es que los alumnos
tengan un aprendizaje mds dindmico, y a fravés de este insight pueden sentirse
identificados ya que también se foma en cuenta el tema de la inclusion social
que es lo que se quiere lograr por medio de este modo de aprendizagje.

A partir de esto, se determina finalmente el concepto creativo: “Aprender
también puede ser divertido” que se utilizard para la creacidon de piezas
graficas.

4 Propuesta de premisas de diseiio

En esta parte se mostrardn los cédigos visuales que se utilizardn en las
piezas, los cuales son: logotipos de la institucion, la paleta de colores
usados en las piezas, tipografia, elementos grdficos y el tipo de lenguaje
utilizado.
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Logotipo

El logotipo que serd utilizado es el
o ® . de la Asociacion Ninos y Jévenes

( con Futuro, que es la institucidon para
mnosy la un% se I’rrobqjé, y serd colocado

en todas las piezas que se vayan

Jovenes a disenar en la esquina inferior

CON FUTURO derecha.

Codigos cromaticos

La paleta de colores principal
de la Asociacion Ninos y Jovenes
con Futuro se compone de dos
colores cuyos codigos de colores
son fijos y no deben modificarse.

R:0-G:30-B:101 R:0-G:145-B:217
C:100 - M:78 - Y:22 - K:9 C99-M:12-Y:0-K: 0

La paleta de colores secundaria se compone de 4 colores que fueron
utilizados para marcar una diferencia de cada libro que se diagramo,
ddndoles a cada uno un color diferente.

R:62 - G:154 — B:24 R239 G:10-B:1 R:245 — G:92 - B:31 R:24 - G:159 — B:125
C:76 - M:6 - Y:98 - K:0 ~ M99 - Y:3 - KO C:3-M:64-Y:82-K0 C:84—M:3-Y:50-K0
Tipografia

Se utilizaron principalmente 2 tipografias en fodas las piezas queriendo crear
una mejor composicion a la hora de combinarlas tomando siempre como
base el concepto creativo.

- Cuerpo de texto

Avrial

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ~ ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnopqrstuvwxyz

abcdefghijklmnnoparstuvwxyz
o P Y 0123456789

0123456789
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- Titulares

League Spartan

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz
0123456789

Lenguagje

Se utilizé unlenguaje coloquial, evitando ser demasiado formal pero siempre
manteniendo seriedad en los temas que se tratan. Esto se hizo ya que el
grupo objetivo es joven y se siente mds identificado cuando le hablan de
“tu” y no usando términos tan complejos, asi también su comprension es mas
efectiva.

Elementos grdaficos

Los elementos graficos que se utilizaron son en su mayoria ilustraciones planas
y sencillas, usando como base principal los emoticones, ya que éstos son
tendencia enfre los jovenes, asi resultard mds facil para el grupo objetivo
comprender el tema y sentirse identificados con los mismos.

Algunos ejemplos de estos elementos son:

Elementos que se utilizaron con
fines illustrativos dentro de la
diagramacién de los libros. SRAGUIRED

Elementosiconogrdficos
que se utilizaron dentro
del juego diddctico.




DefinicionCreativa




Planeacion
Operativa




PlaneacionOperativa

Planeacion operativa

En este capitulo se dan a conocer el flujograma que detalla las fases del
proceso de diseno que se siguid para la realizaciéon de las piezas. También
se presenta el cronograma de trabajo, el cual indica los tiempos en los
que se realizé el proyecto desde que se inicid la estrategia creativa del
mismo hasta la presentacion final con la institucion y los asesores.
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1/Flujograma del proceso creativo de la pieza
a diseiar

A continuacién se encuentra el flujograma que presenta las fases del
proceso de diseno para la elaborvacion de las piezas.

Investigacion

Se investiga la informacién que serd
necesaria para utilizarse en las
piezas graficas y sobre las piezas
grdficas en si y como elaborarlas. Se
obtendrd informacién obtenida por
la institucion y también en lugares
externos como en bibliotecas o con
otros expertos en el tema.

Concepto Creativo

Se toman aspectos relacionados al
grupo objetivo para crear conexion
y entre la pieza y el grupo objetivo.

Bocetaje / Elaboracién de Prototipo

Se comienzan a generar los primeros
bocetos e ideas de la pieza tanto
como prototipos para evaluar su
funcionamiento y efectividad.




Operativa

Textos

Se traslada la informacidn obtenida
de la instituciéon a la pieza grafica de
manera resumida o utilizdndola
como base para la pieza.

Composiciéon y diagramacion
del material

Se diagraman los elementos de la
pieza grafica de manera funcional .

Asesorias

Se presentan las piezas y se realizan
los cambios que se soliciten.

Validacion

Se realiza una validacion de las
piezas para comprobar que el
material cumpla con su objetivo.
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2| Cronograma de trabajo

En este cronograma se presentan las actividades a seguir durante el
proceso de desarrollo del proyecto.

Agosto Septiembre Octubre
Semanas |1 | 23 4 11 |23 4011 |23 4

Actividad
Definicion Creativa

Andlisis y seleccién de piezas a disefar

Concepto Creativo de Diseno

Definicion de Cddigos Visuales
Marco Tedrico

Relevancia social del contenido a comunicar

Caracteristicas, funcionalidad, ventajas de la pieza

Aportes del disefo grdfico en el contexto del proyecto

Producciéon Grdfica

Nivel 1 de visudlizacién (bocetos a mano)

Nivel 2 de visualizacién (bocetos digitales)
Nivel 3 de visualizacién (prototipos a escala)

Presentacion y entrega de artes finales, prototipo,
recomendaciones a la institucion

Evaluacién y Validacion

Autoevaluacion del nivel 1

Coevaluacion con profesionales de DG del nivel 2

Validacién del nivel 3 con el grupo objetivo

Evaluacién y conclusiones acerca del logro
de los objetivos del proyecto

Lecciones Aprendidas
En la gestién

En la produccién grdfica

Costos

Actividad
Conclusiones

Segun el logro de los objetivos
Recomendaciones Técnicas

A la institucién apoyada para la reproduccion,
difusion y aplicaciéon de piezas disenadas

A futuros estudiantes del curso de Proyecto de
Graduacion

A la escuela de Diseno Grdfico

Redaccién de Informe Final

Redaccién

Diagramacién

Revision y aprobacion
Gestion examen privado
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Marco teorico

En este capitulo se encuentra el marco tedrico del proyecto, que se
podria decir que es bdsicamente el resumen de la informacidn que se
investigd para realizar el proyecto, el cual se presenta dividido en dos
ensayos, uno desde el punto de vista social y el segundo desde el punto
de vista de diseno.




Varco Tedrico

1 Integracion social de jovenes de escasos recursos

En este primer ensayo se habla del contexto social de la institucidn, es decir
en este caso, de la integraciéon social de jovenes de escasos recursos en
el que se definen los objetivos principales de la integracién social y como
esta va ligada a la educacién y a la formacion como futuros profesionales
en la sociedad.

El objetivo principal de la integracién social es ayudar de alguna manera
a que las personas formen parte de un grupo dentro su sociedad. En
Guatemala muchosjovenes, fienen problemas dentfro del dmbito laboral,
debido a que no cuentan con los estudios 0 conocimientos requeridos
para el empleo al cual aplican, porlo que terminan desenvolviéndose en
una economiainformal, en empresas donde no cuentan con prestaciones
laborales o ingresos muy bajos para satisfacer sus necesidades principales.
La integracionsocialbuscaelbienestardelaspersonasy mejorarlacalidad
de vida de una sociedad, como lo son la salud, educacion, vivienda,
nutricion, empleo, etc. Es como lo dice el Ministerio de Desarrollo Social
de Guatemala “una dotacion universal de una plataforma de servicios
bdsicos orientados a mejorar las condiciones de vida de la poblacion y
asi proveer de bienestar a toda una sociedad.” (MIDES, S/F, Guatemala,
Guatemala), La integracion social estd ligada ala gestion social, ala que
el Ministerio de Educacion de Colombia la define como “un conjunto de
mecanismos que promueven la inclusion social y la vinculacion efectiva
de la comunidad en los proyectos sociales. Esta permite que los sujetos
cultiven un sentido de pertenencia, de participacion ciudadana y de
control social para el mejoramiento de una sociedad” (MINEDUCACION,
Noviembre 21, 2016, Colombia).

Esto quiere decir que la gestion social se basa en un proceso de
aprendizaje en colectivo, para el cual se debe de tener interaccion con
mds personas dentro del drea en la que se desarrollan como en el caso
del grupo objetivo serian jovenes de escasos recursos que quieren formar
parte de la sociedad, quienes deben interactuar con ofros jovenes
qgue comparten sus mismas caracteristicas. Cada persona cuenta con
habilidades diferentes, por lo que el proceso de integraciéon social es
diferente para cada una; sin embargo, hay dmbitos en los que se pueden
trabajar conjuntamente sin perder la individualidad de cada persona,
como por ejemplo: la formacién para la bUsqueda de empleo.
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El objetivo de esto desarrollar las capacidades y habilidades que les permitan
a los jovenes tener un mejor desempeno en todos los dmbitos de su vida,
tanto en el drea laboral como en su vida personal. De aqui se pueden derivar
la Formacioén Profesional y la Formacion Ciudadana.

La Formacioén Profesional tiene como objetivo el tomar las habilidades de
cada persona y adecuarlas al drea en la que se puedan desenvolver de
mejor manera dentro del drea laboral, fortaleciendo sus capacidades para
lograr sus objetivos; para esto se debe tomar en cuenta algunos elementos,
como lo son: la elaboracién de la Hoja de Vida, la preparacion para una
entrevista laboral, la bUsqueda de ofertas de empleo, etc.

Mientras que la Formacion Ciudadana, como indica el Ministerio de
Educacién “busca promover y construir la democracia por medio de la
prdactica de los valores en el aula, impulsando el respeto, la responsabilidad,
la honestidad y la solidaridad, con el objetivo de formar ciudadanos
y ciudadanas innovadores, creativos, propositivos y conscientes de la
convivencia pacifica e intercultural, asi como contribuir al fortalecimiento el
liderazgo comunitario en el mundo de la globalizacion.” (MINEDUC, Julio 04,
2007, Guatemala, Guatemala). Basicamente o que busca es promover los
valores sociales desde la formacion escolar, para que los ciudadanos puedan
vivir en una sociedad de respeto y convivencia. Todos estos elementos
son necesarios para la busqueda de un empleo, ya que se requiere que
haya una buena convivencia y valores para rendir de manera efectiva, sin
embargo, para las personas de escasos recursos resulfa mdas complicado
tener este tipo de formacioén, ya que no cuentan con los ingresos suficientes
para una educacion plena.

Hay instituciones encargadas de ayudar a estas personas, como la
Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro, que pretende darles la oportunidad
a quienes carecen de estos recursos, encargdndose de formarlos en su
educacion desde un punto de vista de empleabilidad, en el que puedan
desarrollarse dentro de una sociedad sin femer a la exclusidon, ddndoles
las herramientas y ayuddndolos a descubrir o mejorar sus habilidades
orientdndolos para que a la hora de buscar un empleo, sepan hacia donde
inclinarse y tener mayor oportunidad dentro de esta drea. Este modelo
educacion, como menciona Simona Toretta “consiste en ofrecer a los
jovenes una formacion integral para su crecimiento personal y profesional,
donde adquieren habilidades formativas para desempanarse en und
actividad laboral con pasion y preparacion técnica; los jovenes son un
recurso fundamental para el desarrollo de nuestra sociedad y representan el
universo generador de recursos y de capital humano, social, econdmico, de
innovacion y de ideas necesario para la construccion de un mejor futuro.”
(Toretta, Simona, Septiembre 15, 2014, Guatemala, Guatemala, PNUD).
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Lo que Simona quiere decir es que a tfravés de este método se busca
mejorar la calidad de vida, no sélo econdmicamente sino fambién desde
el punto social, integrandolos y desarrolldndose como trabajadores
plenos; para ello es necesaria una orientacion laboral, con la cual estas
personas se informen sobre las técnicas de busqueda de empleo, como
menciona la Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro en uno de sus modulos
“la orientacion ocupacional debe desarrollar en las personas la iniciativa a
frazar un camino en la vida que sea satisfactorio en lo laboral, a través de
una correcta decision que dé lugar a una adecuada insercion profesional,
y que a la vez contribuya a que cada uno alcance en la medida de o
posible, su realizacion como persona.” (NYJF, Mayo, 2017, Guatemalaq,
Guatemala) indicando que también es necesario que se sientan bien
personalmente para alcanzar una integracion exitosa.

2 Aportes del disefio grafico en el proyectio y
caracteristicas de las piezas diseiiadas

En este segundo ensayo se podrdn encontrar caracteristicas principales que
debe llevar el diseno editorial y material diddctico, explicando cdémo hacerlos
mas efectivos a través de los diferentes elementos que se deben tomar en
cuenta para la creacion de los mismos.

A la hora de disenar, importante tomar en cuenta cada caracteristica de la
pieza que se va a crear, ya que aungque contengan elementos similares, si son
de distintas categorias su composicion visual es diferente. Para empezar se
debe saber qué es lo que se quiere comunicar y de qué manera se planea
hacerlo, es decir, a través de que pieza, suponiendo que al tfratarse de diseno
grafico se refiere a comunicacion visual, que es un medio que comunica un
mensaje o informacioén el cual serd percibido a fravés de la vista, incluyendo
denfro de esta: carteles, tipografias, ilustraciones o fotografias, animaciones,
etc, gue normalmente van acompanados de un texto, aunque no siempre sea
necesario. Dentro del diseno grdfico se encuentran diferentes ramas como
lo son: diseno publicitario, diseno editorial, diseno de identidad corporativa,
diseno web, diseno de empaques, diseno tipografico, y ala vez hay disciplinas
que apoyan al disesno como la fotografia, carteleria, senalética, animacion,
ilustracion, comunicacion.

Enfocdndose mds en el diseno editorial, se puede definir como la estructura
y composicion que forma la estética del diseno interior y exterior de un texto,
ya sea libro, revista, periddicos, carteles, etc.
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Para lograr un diseno editorial efectivo, como menciona Fiori Santa Maria:
“En principio se debe lograr una coherencia grdfica y comunicativa
entre el interior, el exterior y el contenido de una publicacion.” (Santa
Maria, F, Mayo 7, 2014, Diseno Editorial, Staff Creativa). Partiendo de
estas especificaciones, una de las partes mdas importantes para un diseno
editorial es seguir una reticula que sirva de guia y asi encajar el diseno
dentro de ella llevando un orden légico, estando de acuerdo con Daniel
Ghinaglia que dice que: “las reticulas economizan tiempo de produccion,
son eficaces al momento de resolver problemas compositivos, facilitan
claramente la organizacion del contenido asi como la comprension del
mismo. Al trabajar con una reticula, resolvemos de antemano los diferentes
problemas que se pueden presentar al momento de maquetar, ya que
existe una estructura que organiza de forma general y homogénea el
contenido de la publicacion y permite que mads de una persona trabaje
en el diseno sin que se vea afectado el estilo grafico.” (Ghinaglia, D, S/F,
Taller de diseno editorial, Universidad de Palermo).

Estos elementos resultan ser funcionales también dentro del diseno del
material diddactico, siendo este una herramienta de apoyo que facilita la
comunicacion y ensenanza, y que requiere de una estructura para que
pueda ser entendible para diferentes personas, en especial para el grupo
objetivo a quien se le fransmitird la informacién, tomando en cuenta
también que tipo de imdagenes, tipografias y colores puedan influir en el
aprendizaje de los estudiantes y como facilitarlo, como menciona Victor
Leyva “El diseno grdfico puede ayudar a que, quienes se les facilite el
aprendizaje visual, auditivo o kinestésico, encuentren alternativas de
aprendizaje en los recursos multimediales. No se estd buscando convencer
al destinatario de que compre un pollo o unos zapatos, la tarea consiste
en apoyar la labor docente.” (Leyva, V, Mayo 6, 2013, El diseno grafico de
materiales educativos, Foroalfa) queriendo decir que el diseno grafico es
una herramienta funcional para facilitar el aprendizaje y utilizarlo dentro
del material diddctico.

Existen varios tipos de material diddctico, pero uno que resulta mds efectivo
es el juego diddctico, ya que ademds de mejoras las habilidades sociales
de los estudiantes, fambién mejora su capacidad de atencidén logrando
captar su inferés, justo como se menciona en Espacio Lector Nobel “Los
juegos diddcticos son un gran estimulo para su aprendizaje, ya que
mediante ellos aprenden y desenvuelven nuevas habilidades y conceptos,
desarrollan la inteligencia, la creatividad y la interaccion con los demas.”
(S/A, Enero 22, 2015, Blog de Espacio Lector Nobel).
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Algo importante en el material diddctico es la utilizacion de imdagenes,
tipografia e imagenes que sirven de apoyo para la comprension total de
lo que se explica en el material o también para hacerlo mas llamativo,
acompanando el texto del material y haciendo armonia con los colores
que se utilicen, tanto los colores de la institucidon como colores que estimulen
de manera positiva al estudiante para su aprendizaje tomando en cuenta
los efectos psicologicos y como afectan a las personas, considerando que
cada persona reacciona de diferente manera pero que regularmente
pueden ser percibidos de manera similar, sin embargo Laura Herrera
aconseja que “el disehador deberia basarse en el circulo cromatico para
decidir sobre sus combinaciones de color” (Herrera, L, S/F, Universidad de
Alicante, Espana) queriendo decir que esimportante tomar esto en cuenta
para fener un diseno de calidad.

Y por Ultimo la fipografia que es la encargada de comunicar de manera
escrita el mensaje, o bien, para los titulares. Dependiendo de su estructura
pueden verse de cierta manera como una ilustracion o como parte de
una ilustracion; debe ser clara y legible para facilitar la comprensidon sin
tener obstdculos pero sin perder su atractivo.
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1 Nivel 1 de visudlizacion

En esta primera etapa se visualiza el primer nivel de bocetaje de las piezas
que componen el proyecto.

Aqui se define la diagramacidén y elementos generales que se usardn como la
reticula, colores y tipografia.
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También se realizaron digitalmente
otras propuestas de diseno para la
diagramacion de los libros. Presentodén 3
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Terminando asi el nivel uno de bocetaje en
la que se definid un diseno vy reticula final
para trabajar. Con esto se da paso para la
realizacion de la autoevaluacion

Avutoevaluacion

En esta etapa se evalué personalmente el trabajo realizado y
respondiendo de manera sincera la opinidn que se tiene sobre los
resultados finales de la visualizacion 1.

1. ilainvestigacién realizada previamente fué suficiente para la produccién grafica?

Si, se obtuvo a través de unos médulos de ensefianza que
la asociacion utiliza y fueron proporcionados por la institucién.

2. ;Se realizaron bocetos a mano que pudieran dar una idea para disefniar antes de
bocetar digitalmente?

Si se hicieron, se realizd una depuracion y se fomaron las mejores opciones.
5. iLos colores utilizados son los adecuados para el G.0.?7

Si, ya que son los mismos del logotipo de la institucion. Esto ayuda a que el G.O.
se sienta identificado.

4. ;El trato utilizado en las piezas es el indicado para dirigirse al G.0.?

Si, ya que se estd utilizando el “t0" , y el G.O. al ser jovenes, sienten mas
identificacién y confianza con este trato.

5. ;La tipogrdfia es la adecvada para el G.0.?
Si, es una tipografia agradable para los jdvenes que componen el G.O.
4. iEl texto es legible?

Si, al ser una tipografia palo seco vy sin adornos, resulta mucho mdas facil
la lecutra.




7. iLa informacién que se presenta es clara?

Si, aunque es poca, se logra entender de que es lo que se habla en cada pieza.

8. iEl recorrido de lectura y visual de los elementos es entendible?

No mucho, puede resultar un poco confuso a simple vista.
9. iSe utilizé una reticula al momento de disefiar?

Si, dentro de una base de lineas guia que ayudan a estructurar la pieza.
10. ;Las piezas son adecuadas para el G.0.7

Si, ya que para el G.O. es mas facil para ellos poner atencién a algo que
contenga graficas y colores.

2 Nivel 2 de visuadlizacion

En este nivel se encuentra la segunda visualizacion en la cual los bocetos ya
estan elaborados digitalmente siguiendo requerimientos de los asesores.
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La personalidad estd compuesta por dos
elementos: temperamento y cardcler, una
tiene origen genética y el oto de tipo social,
es decir, lo determinard el ambiente en el cual
vive el individuo, respectivamente. Por ejemplo,
cuando una persona suele reacconar y actuar
muy duramente ante el fracaso de algo o
alguien que o rodea, se suele decir que liene
un temperamento fuerte, vendria a ser alga asi
coma el grado de carga emotiva que e pone
a las cosas, que daro puede ser fuerte, coma
se menciona, o muy blando. Y por el otro lado,
el caracter indicara el modo a traves del cual
acluamos, NOS exPresamos ¥ pensamas.

Temperamento

El temperarmento es parte de la personalidad y
estd constiluido por 102 aspectos motivacienales
y emolivos del individuo, en gran pare ;
determinados por factores biolbgicos propios Temperamento sanguineo
de la constitucion individual. E1 temperamenta
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alegrias y tristezas de olros como si fueran las

Clasificacion por temperamento

Dentro de la psicologia existen 4 tipos de
segin I inancia da suyasy variable,
uno
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Este boceto ya se realizé de forma digital vectorizada con ilustraciones
incluidas y fotografias que fueron proporcionadas por la institucion.
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Para terminar esta fase se realiza la coevaluacion que consiste en consultar
la pieza con expertos del diseno grdfico y realizar los cambios sugeridos por
los mismos.

Coevaluacion

En esta segunda etapa se evalian las piezas realizadas en cuanto a su
diseno, legibilidad, armonia de colores y lectura visual a través de la opinidn
de profesionales en el campo del diseno grafico por medio de una encuesta
digital.

Lugar. Asociacion Nifios y Jovenes con Futuro. - -
Problema: Falta de material educativo. La dlagramaC|on de este dOCumentO es:
Objetivo: Crear un material dinamico que facilite y mejore el aprend
Concepto: "Aprender también puede ser divertido™.

Piezas disefadas: Diagramacion de libros, juego didactico, infograt
Grupo Objetivo: Jovenes de escasos recursos de 14 a 18 afios

Consideras que esta tipografia es:
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o ) ’ En el juego educativo que se presenta, los participantes deben girar una ruleta y
Los siguientes ilustraciones son: segun el icono en el que caiga, deben levantar una tarjeta con el mismo icono en
la que se les indica una actividad a realizar e iran acumulando puntos. El que
acumule mas puntos, gana. Segtn la dinamica del juego, crees que el juego es:

Agradables " Dibuja un esquema |
de coma debe ir y que
debe llevar un

Curriculum.
Juveniles

2 pusnas

Muy infantiles
Dinamico

Faciles de comprender
Entretenido

Mondtono

Resultados: Aqui se presentan los resultados obtenidos individualmente de
cada pregunta planteada en la coevaluacion que se realizd anteriormente.

Nombres de las personas encuestadas:
- Ana Lucia Viato

- Rodrigo Alvarez

- Lander Estrada

- Maria Leal
Consideras que esta tipografia es: La diagramacion de este documento es:
4 respuestas 4 respuestas
® Legibie @® Ordenada
@ Pequefia . Clara
Acorde a la edad del G.O. Desordenada
Los siguientes ilustraciones son: En el juego educativo que se presenta, los participantes deben girar

una ruleta y segun el icono en el que caiga, deben levantar una tarjeta
con el mismo icono en la que se les indica una actividad a realizar e
iran acumulando puntos. El que acumule mas puntos, gana. Segun la
dinamica del juego, crees que el juego es:

@ Agradables

@ Juveniles
Muy infantites

@ Ficiles de comprender

@ Dindmico
@ Entretenido
§ Mondtono




1Grafica y Validacion

Segun tu criterio, crees que la siguiente infografia es:

® Funtual

@ Educativa
Clara

@ Ordenada

De esta forma se obtienen los
resultados teniendo como respuesta
final un resultfado en su mayoria
positivo por parte de los profesionales
encuestados y tomando en cuenta
comentarios recibidos para el
mejoramiento de las piezas.
Concluyendo la coevaluacion, hubo
sugerencias de cambios pertinentes
que se tomaron en cuenta y se
realizaron para la tercera etapa.

3 Nivel 3 de visuadlizacion

En esta etapa se tiene un diseno ya final de las piezas que se realizaron con
los Ultimos cambios sugeridos no solo por los asesores, sino fambién por los
expertos del diseno durante la coevaluacion.

Dibuja un esquema
de como debe ir y que
debe llevar un
Curriculum.

2 puntas

&Cudles son los 4 tipos
de temperamentos
que existen?

Comenta que fué lo
que entendiste sobre
el tema de “La

Autoestima”

2 puntas
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Prospeccién Sugerencias para
de Empleo la busqueda
de empleo
& considera en este ejercicio coma uno de los de nuestro futuro profesional, Una prospeccidn de .
s e e e e e e o A’“‘"‘“m"“‘gj’“‘“":‘“ pomorms dotm et sogren i ot
para clgh s ompreaa que. mefor aspondo 3 hahilidsdes, actitud y capacidadss, ya quela

nusstras expectativas. La campafia de bsqueda

de empleo Biene como objetia prevenr que s2 den "m"’::::;“‘;iﬁ:;“;;’:m y owtaont et duliacdanted
chogues por el mercado laboraly ef adaptamos 2 las b
necesidades que requisre &l mercad y na 3 cumpln A se describen sigy 2. Los contacios les o conacen fuera del
"uapln s proplas; mtm Lborsls tamar en cusnta para la bisqueda de empleo: ambito laboral. Estos contactos pusden incluir
amigos y familiares. Los contacos personsles
El roplo éxo cepencers de Ia tenscidsd ce Red d contectos uaden conocet a erionas Guana paanccen
la compafia de bisqueda y la informecitn que & 5u red y que estan vinculadas con empresas
pmporiona ka red de contasies. L5 creatin de una red de COMACIS consiste en que tienen empleos dispanibles. Estas personas
comunicarse con las personas que Conace paraque  generalmenie ko recomendaran @ sus contacias en
o ayurlen 2 abiener &l amplec que desea. Al largo funcion de sus hatiidades soriales, en hugar e

el tiempo, usted ha trabajado con o para distintas sus habitos laborsles diarios.
persanas. Si aiin no estd en contacto con esios
colegas, jefes o sorios comercisles del pasado,
ahora es el momento de restablecer sus conexiones.
Para crear una red de contacos, se debe tener

mucho tacto y aplicar slgunas reglas basicas de
Mok i s e e kooko, cimaoalal e prukoslonel -y o o o VS
For o Janme, dete nacerse o= maner 2 y todas las comunicaciones con squellas parsonas A ‘e’ p
istiematica para no perder el tiempo, ni las energlas. que desea incluir en su lista de contactos. o
Se recomiends que se utilcen todos los medios que Existen tres fipos de contactos de redes que debe CINTACTHS
% teagen o skarc pars e & <ot ¥ considerar:
ualquiera de ellos puede abrir las puertas de algun: :
empreaa 1. Los contacios profesionales canocen su forma . .

de trabajary saben cudles son sus mejores
caracterisicas cuando surgen dificultades. Estss

Un punto muy importante es que dé la calidad de
engran

ENTREVISTADOR [DEAL

i
hisiy = ' —*um Qi
i I ' \

N0 SARERAALORR
LA ENPRESA

INFERNA AL
(LU

Dentro de la diagramacion que se disend, también se realizaron unas
ilustraciones para complementar el texto y hacerlo mds comprensible.

Evaluacion

Para este Ultimo nivel de visualizacién, se validan las piezas con el grupo
objetivo para saber si seran efectivas o no con ellos. Para esto se realiza
una reunién con el grupo objetivo en la que se les explica en que consiste
el proyecto para que puedan comprender en su totalidad de que trata
y asi responder efectivamente y asi responder una serie de preguntas
con respuestas multiples, en la que deberdn escoger a su criterio la mejor
opcidén dependiendo de que les parecieron las piezas para completar la
validacion.
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Andrea Soraya Gonzdler Arellanc
dela =] i

Escusla de Disefio Grafico

Carné: 201213884

Encuesta de validacién de piezas de Disefio Grafico para el proyecto de graduacion.

En la siguiente encuesta se te presentan una serie de preguntas para fu punto de vista y
opinién sobre los elementos que conforman las piezas graficas sobre el material didéctico de
apoyo para un aprendizaje mas dindmico.

1. Consideras que el juego es:
a. Dinamico
b. Efective
c. Complejo
d. Mondtono
d. Enfretenido

2. Silees un libro de texto con este disefio, te parece que es:

03 S L,
'''''' a. Llamative

b. Mds facil de entender
<. Muy infantil

d. Aburriido

3. 3Cudles colores laman mas tu atencién? Elije 2.

o R ' ... 2

a. Celeste  b. Azul c. Amarille  d. Naranja e. Magenta . Verde g.Turquesa

4. Elije 3 de estas opciones. Consideras que la infografia es:

a. Ordenada
b. Limpia

<. Puntual

d. Educativa
e. Clara

f. Oftro,

5. Hije 3 de estas opciones. Crees que el fipe de lefra es:

a. Legible.

b. Muy peguefia.

<. Acorde a tu edad, al disefio y al tema.
d. Confusa por su forma.

&, Para fi, gqué significan los siguientes iconos?

a. Escribir a. Pregunta a. Hablar
b. Dibujar b. Confusion b. Comentar
<. Hacer una acfividad <. Responder <. Escuchar

7. Estas ilustraciones te parecen:

a. Faciles de comprender.

b. Muy infanfiles.

<. Buena idea porgque los emojis estdn de moda.
d. Juveniles.

. Agradables.

{. Poco original.




Evidencia de validacion

Imagen 1 . . Imagen 2

Imagen 3

Resultados: Se presentan los resultados obtenidos individualmente de cada
pregunta planteada en la validacion que se realizd anteriormente al grupo
objetivo como se observa en las imagenes 1,2y 3.

1. Consideras que el juego es: 2. El disefio de este libro te parece que es:

B Dinamico
B | lamative
B Efective
B Mas facil de entender
Complejo
Aburrido
= Mondtono
= pMuy infantil
M Entretenido
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3. Elije 2 colores que llamen mas tu atencion:

u Celeste
HAzul

= Amarillo
E Naranja
B Magenta
mVerde

B Turguesa

4. Consideras que la infografia es:

0%

= Puntual
H Limpia

u Ordenada
B Educativa
B Clara

B Otro

5. Crees que el tipo de letra es:

H Legible
B Muy pequefia
" Acorde atu edad, disefio y tema

B Confusa por su forma

-----

6. Globito de didlogo

7. Las ilustraciones te parecen:

® Faciles de entender

B Muy infantiles

M Buenaidea porque los emojis
estan de moda

W Juveniles

W Agradables

B Poco original

De esta forma se obtienen los resultados teniendo como respuesta final un
resultado positivo en su mayoria por parte del grupo objetivo encuestado, los
cuales se tomardn en cuenta para algunos cambios que puedan realizarse

en las piezas.

Donde mds se encontré conflicto fue en la pieza del libro, ya que el grupo
objetivo no estd acostumbrado ala lectura y por eso se obtuvo un porcentaje
un fanto alto como respuesta negativa, sin embargo el resultado general fue

positivo.
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4 Pieza final fundamentada

A continuacion se presentan las piezas finales del proyecto y su justificacion
después de los cambios realizados.

Libros de Texto: Se realizé la diagramacién de los libros con los que ya
contaba la institucion, con el objetivo de presentarle al grupo objetivo el
contenido que ya se les ha dado anteriormente pero con un diseno mds
eficaz para ellos.

Se utilizaron diferentes colores para identificar a cada libro como el verde,
magenta, naranja y turquesa, ya son los colores que predominaron como
favoritos del grupo objetivo segun la validacion, pero conservando el color
principal de la institucion que es el azul.

El texto fue brindado por la institucion y se utilizd la tipografia Arial para
el cuerpo del texto ya que es una tipografia simple y de fdcil lectura. La
estructura de lectura de la diagramacion es de arriba hacia abajo y de
izquierda a derecha, colocando los tfitulares en la parte superior derecha
contfinuando la lectura en la columna del lado izquierdo.

En las portadillas se colocd una fotografia diferente para cada capitulo
en donde se encuentran los mismos jovenes que forman parte de la
institucién, un filtro azul, que es el color que representa a la institucidon y un
cintillo del color designado a cada libro. En la parte inferior se encuentra el
titulo principal del capitulo. También se colocaron los elementos graficos
mayormente en la parte inferior del texto para no obstruir la lectura.
Ademds de las ilustraciones se utilizaron fotografias para que el grupo
objetivo se sienta identificado con los libros.
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Médulo

roceso

«Seleccion

P&ginas 1

Asociocién Nifos y Jévenes con Future
Guatemala, 2017

Disefio, diagramacién e ilustracién:
Andrea Soroya Gonzdlez Arellano

Fotografias: Universidad Rafeel Landivar,
Mercedes Casascla

21 avenida 34-76 zona 12 Colenia Santa
Elisa
Civdad de Guatemala, Guatemala C. A.

56934464 & 2476 0051

- 4

Construyendo el
Empleo de mis Suenos

asecnjconfuturo@gmeil.com

weww.asocnjconfuturo.com

i s Presentacion
meeessesss |ndice

Presentacién

n la sociedad guatemalteca, vanios jivenes
se desenvuelven en una economia informal,
sin prestaciones lsborales & ingresos por
debajo de Ia linea de pobreza. El empleo es una

tener una perspectiva de vida contextualizada
a la reslidad de vida de cada persona y su
‘contexto social, econdmico, y cultural en el gue
e2 desamolla, también el brindar herramisntag

Pég. 4 necasidad bésica en la vida de las personas, sin importantes para desenvolverse en el &mbito
Pmel:ms embargo deberian tener un wrabajo inegral que laboral.
" P permita & acceso & la salud, a la educacidn, a la
1 Curriculum Vitae Psicotécnicas capaditacién y estabiidad econdmica entre ofras. Médule 2: Formacién Profesional, &l
Pag. 6 Pag. 24 contenide de este médule comparte ideas
. Clasificacién de las Ental virtud se formula el proyecio *Construyendo positivas para gue los jovenes fortalezcan sus
Presentacién general Pruebas el Empelo de mis Suefios™ el cual tiene como capacidades para el logm de sus suehos y
del Gurriculum Pag. 25 objetivo propiciar el desarrollo de capacidades y sobretodo, ayudar & que mantengan el coraje
- 1 Pruchan habilidades que les permitan a los beneficiados para seguir hacia adelante, fomentando asi un
D o Sl con &l proyecto, tener un desempefio sfciente ciclo mativacional importante para Begar a ser
Curriculum exitoso aplicadas ¥ afwaz en iodos loe ambitos de su vida, personas emprendedoras.
Pég. 8 Pag. 26 pemitiéndoles  especiaimente que  pusdan :
awiomealizarse en & ambito laboral. Asimismo, Médulo 3: Proceso de Seleccién, en este
Gonsejos para en los aspecios personales, partiendo de su madulo se busca brindarle & los jovenes en
presentar tu Curriculum propia experiencia y cofidianidsd de maners edad de trabajsr o todo aquel que lo desee,
Pag. 10 4 Pruebas Especificas panicipativa. adquirir herramisntas y conocimientos sobre los
Pég. 28 par en
T La capacitacién para la Empleabiided Juvend forma exitosa en el transcurso del proceso.
. busca brinda esa serie de competencias que
2 La Entrevista "’_Tlaiffmm fociiten tanto la bisgueda, obtencidn yq Ia Médulo 4: Formoeisn Ciudadana, esta
Pag. 13 ci'num de permanencia en un empleo para gque todos médulo se incluye denro del esguema de
Prepara tu s aquellos jovenes que desean y necesitan capacitacién de la consideracion que el
entrevista garencial insertarse por primera vez en el dmbito laborsl conocimiento de los Derschos es fundamental
Pég. 14 Pag. 30 formal; con este fin se formula el presents Manual para alcanzar o fortalecer ls democracia por ende,
Tipos de preguntas que lo constituye cuatro modulos: ‘entre oiras la foma de decisiones con respecio
al qué hacer en y para su vida esto implica abrir
Pag. 15 Médulo 1: Autoconocimients, que tiene como espacios especificos y poner a su disposicidn
Etapas de la objetivo, preparar a cada participanis para que 2 herramientas para los jévenes gue necesitan y
entrevista e través da un proceso introspactivo sa conozcan deciden irabajar. ademds que tengan i
Pag. 18 5 Actividades asl mismo ¥ puedan llegar & realizar diversas sobre los espacios estatales con que se cuenta
Pag. 31 readecuaciones asu vida actual si fuera necesario

Tipos de entrevista
Pég. 20

o reafirmar su aciuar. Este paso s= cansidera &
principal porque conocerse a sl misma permite

en &l pais paa potendias | desanllo individual
¥ cakectivo.
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Paginas 5-8

| Médulo 3

Proceso de Seleccidn

introspectivo en cada participante sobre

su  autooncepto,  autoconocimiento  y
sulorespeio, considerando  esios  aspecins
importantes y fundamentales pare 18 toma de
gecisiones en cuanto a |8 eleccion de su proyecto
de vida enfocado al proceso de oblencitn de un
irabajo.

Eme médulo pretende generar un andlisis

mmmn Objetivos

Objetivo g

B Recrear un espacio de dislogo donde cada
parficipants pueda foralecer o iniciar un procese
de capadiiacin en empleabiidad, elemento

de su autocanocimisnto, pueda llegar arealizar
diversas re adecuacionss a su vida actual,

= Facilitar a los jovenes las herramientas y
Conocimientos NECEsSaNos para gue pusdan
‘desenvolvarse de forma exitosa en su vida
laboral.

Deser

La metodologla & uiizarse es eminentemente

pariicipstiva  basdndose en el método
= = i

significativo desde el intercambio de opiniones,

ideas, ienc

recursos entre otros, que permitan Incidic en las

para consiruir =l smpleo de sus ¥ kos participantes. Esté contsmplado realizar
suefias y pueda llegar & bajod Sciosind W El
. ¥ i
Objetivos eipecificos 3 ®
¢ e urriculum Vitae
0 I EE— CUEm
Curriculum Vitae
Vitae
| Cumiculum Vitse s un documento que tuinformacitn.
““:n:f’::d“ e“’%";g":‘"m - :""“”"::lfn":f“"’“m o s lnme, ® Nombre y apellido Esto le dara una vision general de tu perfl al
i D i  Todo los que afimas en tu Curriculum Vilae W Dimccinpemond rechiecior.
profesionales, Formaciones y Centros de inferés. podra ser utiizado durante | entrevista. = Telefono (fjo y celular sl posible) AL I
Aol s il ok e o E-mail La formacién académica
Un Cumiclum de calidad debe reflejar tu H Evita ser redundante, s claro y usa de u 1 g
personaiidad y debe cautivar la atencién del preferencia verbos que simbalicen la accidn. ™ Foto(si desea) En esta seccién de su CV, debes mencionar las

rechutador. Ta solo cuentas con unos instantes
para convencer al reclutador y ser convocado
a entrevista. Tu CV es como un folleto de
ventas, este debe contener algunas reglas de
presentacion, debe ser claro y debe trasmitir un
mensaje.

Presentacién general del
Curriculum Vitae

Acontinuaciin s¢ presenta algunas d las reglas
béskas de presentacién para obiener un CV
original y profesional

= EICV constituy tu tarjeta d visita profesional.
= Un curriculum na sz firma y no se ke fila una
fecha

m Debe seguir una cronologia 16gica y debe ser
wisible facilments.

W Evitar las faltas de ortografias.

B El CV debe resaltar kos puntos clave de su
perfil.

™ Usar frases corias y simples {un reclutador
toma menas de § min para revisar su hoja de

vida).
W 5¢ creativo y distribuye de manera estratégica

Principales secciones de tu CV

Tus Datos personales y datos de contacto

Estos datos deben estar ubicados en la parte
superior de tu Curriculum Vitae. Es la i ¥

Tus competencias

En esta seccidn de tu curriculo, tienes que inchir

#n que pueda captar la ion del
rechsiador. Escribe estratégicamente cada una
de estas frases, ya que estas podran permitirte
‘desmarcarse de los demds candidatos (idiomas,
software utilizados, férums, premios racibidos
etc.)

Tus experiencias profesionales

Debes mencionar cada uno de los emplecs, los
trabajos. las practicas, etc. que has ocupado en
Ios (iltimos afios. Si tienes muchas experiencias
profesionales. filtra la informacion y guarda
onicamente la informacion més pertinente y
comespondiente al puesto por el cual te estds

asu perfily es lo primero que lee el rechstador. En
esta seccion se el todos los elementos
acerca de |a identidad ded candidato v todos los
datos de contactos para permiiir &l recutador de
contactarse con usted en caso de necesitario:

Mo ohvides que debes indicar en cada una de
las experiencias realizadas: el nombre de la
empresa, e tismpo que duraste en el cargo, tu
‘cargo, las misiones principales y los resultados.

formaciones académicas obtenidas e indicar: lag
ascualas, colegios, universidadas, las fachas, los
diplomas y |ss distinciones si recbiste durante
tus estudios.

Los centros de intereses

Es la parte "inferior® de tu curriculum, puedes
indicar tus hobbies, los deportes realizados,
les actvidedes ssociativas en las que has
participado, los visjes realizados, etc. Esto es
de valor agregado a tu perfil, ya que muestra
‘tu implicacidn en otras actividades diferentes al
trabajo y estudio.
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Consejos para hacer un Curriculum

Vitae exitoso

L] illpdnﬁuanlzidsawiamyvemﬂuedn
una vez impreso. Muchas veces
mpumnrsemdlﬂsmequammeme

impreso.
o Leet OV

Curriculum

| Vitae

palabras han de ser comprensibles y concratss.
Emplea frases cortas y sencllas. Los pamafos

han de ser breves, de facillectura y abordar un

Gnico tema.

Formal

El oo ha de ser formal. Es convenient eviar
ones negativas.

Picele 2 una persona de tu familia 0 entome de
e i e pock s st

curticulum e comprensie y legible.

= Asegirate de detallar de manera dara cada
informacion escrita en b CV.

= Progunae st GV reflfa t personlidady
i es convincente (" Té emplearlas esta

)

Tu curriculum vitae debe ser un
documento

Versz
No misntss, pusdes ser eliminsso el proceso

Persona!
Cusndo sparezca un verbo conjugado, s
redaceién ha de ser en primera persona del
singular.

Comprensib

£5 preciso restringi sl maximo el so e 135 siglas
¥ es preferible escribir | denominacién
que comesponde a ést

Consejos sobre la forma. jCémo
presentar tu Curriculum vitne?

Tan importante es la redaccion como I
pressntacin:

Estructurado

Estructura la informacin de forma légica y
+ homogénscn con ef cbietivs da reclar
su localizackn.

Cuerpo y aspecto

o utiizar los puntos suspERSIvos N 13 palabra
eteétera, No abuses de tecnicismos que hagan
incomprensibles fu curriculum para Una persons
que o sea experta en tu area.

Sin faltas.

Sin faltas orogrificas o mecanogrificas.
Un currculam con fatas o vende muy mal,

llamativos. Es conveniente escoger un tpo o
letra (fuente) que facilte la lectura del texto. Los
mas recomendabies son: Times New Roman,
Anisl o Verdana. Huye de fipos fantasiosas’

Curriculum

I Vitae

Margenes
El estandar de un pracesador ds texto como Word
5 2,5cm para el superior 2 infericr, y 3om para el
izquberdo y derecho. Pusdes reducilos aigo para
que encsje en una pgina.

El cunricuum detbe quedar siroso, que no parezca
una mancha llena de iexo ocupande cada
milimetr de la hoja. Escribe par una sols cara y
sin tachaduras.

o G

de letra,

Tamafo de letra 12, puede reducirlo hasta 10
una pagina.

repdsalo vaias veoss y ide 3 o ok

Sé conciso. El curmiculum completo ha de constar
de 10 2 paginas como méximo. Guarda los
detaes y explicacionss para ks enrevista. Las

Los tiulos de os diferentes aperiados suslen

== 9|

mediante la eira negrita o en mayisculss.

Paginas 9-14

#Cémo organizar el apartado de la

experiencia profesional?

Sesn il e s prfsonl, orisien
foras & ogmiar e sota:

mrdéyn cronolfigico  inverso, funcional

‘combinad, segin cusl sea s informacion que.

quierss poner de releve.

Gronatsgica

Este modelo oo cumculum presenta su
expeniencia nal empezanda por lo mas
aniigua (su primer rabsjo) hasta fo mas reciente.

Por un lado, fiene la ventaja de resshar la
evolucion

bierto periodos. sin actidad profesional. y

Curriculum

|| Vitae

&l ditimo), y & confinuacion se incorporan los
anteriores.

e oty o carbaken e s e o
‘experiencias recientes, que son las
0 s crusan o sekccanadores

A igual que el eronalégicn, pone de relisve
i progresién profesional, pero partiendo del
momento actual

A i que o auescgen, presena dguros
Inconvenientes para personas que han
largos periodos en el para y para las quz han

Funcional

En este modslo de curculum, Is experiencia

| se agpa por temas, sea por
Verto da schvidad, deen fclonal o fainen
Indica las principales &reas de b experiencia y
desarmolla una breve sintesis de los logros que
has canseguido.

Se da relevancia @ los logros y habiidades
profesionales. y_no tane a cargos.
Gl para intentar

cambiado de

Este modelo de curriculum es aconsjable para

muy
convencer de tus habilidadss y experiencia en un
area determinada.

il puesta que

esque

Telaticnaso con I afers = emplsa a s que van

a
un s2gunda planc.

Este modelo de cumkculum es ideal para los
jévenes con poca experiencia.

Cronalegica invarse

E5 el mas comunmente empleas La experiencia
profesional se presenta en orden cronolgicn
Inverso: consiste en empezar por I0s datos mas
recientes. Se empieza oon @l trabajo actual {0

igu sobre
todo i el candidato 52 pone muchas medallas
© 5 Ias dreas que destaca tienen poca relacién
entresi.

Este modslo de curiculum es adecuado para
personas con cambios frecuentes de frabajo, con
largos periodos de paro o con una progresian
laboral que no ha sido constante.
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Desarrolio de la sntrevista: La entravisia

La Entrevista
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Juego diddctico: El objetivo del juego es que puedan tener una enseianza
mas dindmica y que esto les ayude a mejorar su aprendizaje y a mantener la
atencion en clase.

Se mantienen como colores principales el azul y el celeste, que son los colores
que aparecen en el logotipo y por lo mismo, los colores que representan a la
institucion.

El texto que se utilizd, estd basado en los textos que fueron brindados por
la institucion para mantener la continuidad de los temas que la asociacion
quiere presentar al grupo objetivo.

Los elementos grdficos utilizados son figuras bdsicas que representan una
actividad diferente cada una, que aparecen tanto en la ruleta como en
las tarjetas. En la ruleta también se incorpord un diseno de fondo en el que
aparecen dibujos como trazos con diferentes elementos escolares, queriendo
representar la parte divertida en la educacion, basdndose en el concepto
creativo.

Dibuja un esquema
de como debe ir y que
debe llevar un
Curriculum.

2 puntos

iCudles son los 4 tipos
de temperamentos
que existen?

Comenta que fué lo
que entendiste sobre
el tema de “La

Autoestima”

2 purtos

s— Tus punm Qa




5 Costos de donacion del proyecto

AqQui se presenta de manera resumida el costo del diseno grafico que se

ha donado a la Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro.

Costos de diseno

Estudio de necesidades de la institucidon Q5,000

Bocetaje
Producciéon Grdfica
Gastos Operacionales

TOTAL

Costos de reproduccion

Libros
Juego Diddactico

TOTAL

Q2,400
Q27,000
Q1,300

Q35,700

Q460 (los 4)
Q170

Q630

*En la pdgina numero 91 del capitulo 12 se podrd encontrar el presupuesto
completo de diseno y reproduccion de las piezas.
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L ecclones Aprendidas

Lecciones aprendidas
durante el proceso de
gestion y produccion
del diseno grafico
Se presentan las lecciones aprendidas durante el proceso completo del

proyecto, las cuales pretenden dar a conocer los huevos conocimientos
adquiridos durante la elaboracion del mismo.




Lecciones Aprendidas

1 Se aprendid a hacer una busqueda de organizaciones con las cuales
poder tener un acercamiento para al final elegir una y contactarla para
trabajar directamente con un cliente real de manera individual.

2 Hacer un andlisis de necesidades del cliente en el cual se tomd en cuenta
el historial de trabajos que se realizaron anteriormente para la empresa y
que asi la propuesta sea algo nuevo.

3 También se aprendié a plantear de manera correcta los objetivos en las
diferentes dreas que ayudan a la creaciéon de un diseno logrando que se
cumplieran exitosamente dichos objetivos.

I.|. Hacer un andlisis adecuado para el desarrollo de un concepto creativo
efectivo a través de un proceso e investigacion mds completos.

5 Distribuir correctamente el tiempo de trabajo para la realizaciéon del
proyecto, y que siempre existirdn contratiempos a pesar de tener una
planificacion.

6 Redactar ensayos de mejor manera, en este caso correspondientes al
marco tedrico, tomando también citas para complementar la informacién
que se presenta en el mismo.

7 Crearunjuego educativo que sea funcional y dindmico para el desarrollo
de aprendizaje sobre la empleabilidad para jovenes y que ademds se
adecuUe a su nivel socioecondmico y educativo.

8 Utilizar correctamente diferentes herramientas dentro del programa
indesign para una maguetacion efectiva, como por ejemplo el uso
correcto de una reticula, distintas opciones de la herramienta de pdarrafo
y texto.




Lecciones Aprendidas
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Conclusiones

Conclusiones

Se presentanlas conclusiones finales del proyecto basadas en los objetivos
que se plantearon al inicio para determinar si se han cumplido y cOmo se
llegd a una conclusion final.




Conclusiones

1 Se ha comprobado a fravés de la validacién realizada y las diferentes
reuniones que se realizaron con la institucién y con el grupo objetivo,
que si existe una posibilidad de que se cumplan los objetivos generales
con el material diddctico que se ha realizado para el pleno desarrollo
educacional de los alumnos.

2 Basdndose en los resulfados de la validacion que se realizd al grupo
objetivo se concluye que el objetivo de comunicaciéon visual tiene un
gran porcentaje de cumplirse, ya que las respuestas indican que al grupo
objetivo si se le facilita de alguna manera su aprendizaje con las piezas
que se realizaron.

3 Los objetivos de diseno se han cumplido porque se readlizaron piezas
adecuadas para el grupo objetivo, las cuales se validaron y se comprobd
su funcionalidad y efectividad por medio de una encuesta hacia el mismo
grupo objetivo y su diseno se evalud por profesionales del diseno dando
ambos una respuesta positiva del material.




Conclusiones
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Recomendaciones

A confinuaciéon se presentan algunas de las recomendaciones que se
deberdn tomar en cuenta tanto para archivos digitales como para
impresion y difusion.




Recomendaciones Técnicas

1 Cuando se manden los archivos a impresion, verificar que estén en CMYK
para que la impresion salga con los colores correctos.

2 Se recomienda no entregar los archivos editables de las piezas a la
imprenta, ya que asi se puede evitar cualquier tipo de problema de plagio
del diseno realizado.

3 Serecomiendaimprimirlos libros en papel bond, preferiblemente impresidon
|&ser para mayor calidad en las piezas.

u Se recomienda imprimir las infografias en un papel husky o bond de 90 o
120 gramos, preferiblemente impresion Idser para mayor calidad.

5 Se recomienda imprimir las piezas en los tamanos correctos que han
sido entregados por el disenador, ya que al imprimirse en otras medidas
pueden haber distorsiones.

6 Se recomienda que en las impresiones de todas las piezas se hagan Idser,
ya que esto asegura mayor calidad y claridad especialmente para las
fotografias e ilustraciones.

7 Se recomienda guardar los libros ya impresos en un mueble o librero donde
no tengan mucho peso sobre ellos ya que podrian doblarse o deformarse.

8 Cotizacion de reproduccién del proyecto:
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Fuentes
consultadas

Aqui se encuentran las diferentes fuentes que sirvieron de apoyo en la
investigacion y realizacion del proyecto.




~uentes Consultadas

1/Referencias bibliograficas

En esta parte se encuentran las fuentes de informacidén que se encontraron
de forma impresa como libros y tesis.

Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro (2015) Estrategia y Metodologias.
Recuperado de: Asociacion Ninos y Jovenes con Futuro.

ASOCIACION NINOS Y JOVENES CON FUTURO (13/03/2,017). MEMORIA DE
LABORES 2,014, pp-pp.

Asociacion Ninos y Joévenes con Futuro (2012) Recuperado de:
Construyendo el Empleo de mis suenos: Autoconocimiento.

Asociacion Ninos y Joévenes con Futuro (2012) Recuperado de:
Construyendo el Empleo de mis suenos: Formaciéon Profesional.

Asociacion Ninos y Joévenes con Futuro (2012) Recuperado de:
Construyendo el Empleo de mis suenos: Proceso de Seleccion.

Asociacion Ninos y Joévenes con Futuro (2012) Recuperado de:
Construyendo el Empleo de mis suenos: Formacion Ciudadana.

Asociacion Ninos y Jévenes con Futuro (2015) Recuperado de: Libro
Primero Bdsico

De Ledn, E (Febrero, 2014) Implementacion del Material Diddctico en la
Metodologia Activa. Lugar de publicacién: Universidad Rafael Landivar.




~uentes Consultadas

2 Referencias elecironicas

En esta parte se encuentran las fuentes consultadas de forma digital, ya
sean pAginas web, redes sociales y documentos encontrados en internet.

ASOCIACION NINOS Y JOVENES CON FUTURO (05/03/2,017) Lugar de
publicacion: Ninos y Jovenes con Futuro. Recuperado de: https://www.
facebook.com/ANJconfuturo/

ASOCIACION NINOS Y JOVENES CON FUTURO (05/03/2,017). Lugar
de publicacion: ACTIWEB. Recuperado de: http://www.actiweb.es/
asocjoveneconfuturo/

ASOCIACION NINOS Y JOVENES CON FUTURO (05/03/2,017). Lugar de
publicacion: Directorio Guatemala. Recuperado de: hitp://www.directorio.
guatemala.com/listado/asociacionninos-y-jovenes-con-futuro.html

DEFINICION ABC (04/03/2013) Lugar de Publicacién: Definicion abc. Autor:
Cecilia Bembibre. Recuperado de: https://www.definicionabc.com/social/
integracion.php

Flores, J (S/F) Areas y Disciplinas del Disefio Grafico, Lugar de Publicacion:
origenarts.com Recuperado de: https://origenarts.com/areas-y-disciplinas-
del-diseno-grafico-debate/

Garcia, S (Mayo, 2005) El Diseno Grdafico en la coleccion de libros Arrullo
de nivel pre-primario. Lugar de Publicacion: Guatemala. Recuperado de
http://biblio3.url.edu.gt/Tesario/lote01/Garcia-Sonia.pdf

Ghinaglia, D (S/F) Taller de Diseno Editorial, Lugarde Publicacion: Universidad
de Palermo, Argentina. Recuperado de http://fido.palermo.edu/servicios_
dyc/encuentro2007/02_auspicios_publicaciones/actas_diseno/articulos_
pdf/CE-121.pdf

Herrera, S; Maldonado, G; Mendoza, N; Pérez, E (Mayo 2017) Metodologia
Para el Diseno de Material Diddctico en Plataforma de E-Learning, Lugar
de publicacion: Alicante, Espana. Recuperado de http://www.dgde.
ua.es/congresotic/public_doc/pdf/26454.pdf

Leyva, V (Mayo 05, 2013) Diseno Grafico de Materiales Educativos, Lugar
de Publicacion: Foroalfa. Recuperado de https://foroalfa.org/articulos/el-
diseno-grafico-de-materiales-educativos
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MATERIAL DIDACTICO (s/f). Recuperado de: http://biblio3.url.edu.gt/Libros/
didactica_general/11.pdf

MINEDUC (Julio 04, 2007) Valores y Formacion Ciudadana, Lugar de
Publicacion: Guatemala, Guatemala. Recuperado de http://www.oei.es/
historico/noticias/spip.php2article606

MINEDUCACION (Noviembre 21, 2016) ¢Qué es la Gestidn Sociale, Lugar
de Publicacion: MINEDUCACION, Colombia. Recuperado de http://www.
mineducacion.gov.co/1759/w3-article-350646.html

Ministerio de Desarrollo Social (S/F) sQué es el desarrollo sociale, Lugar de
Publicacion: MIDES, Guatemala. Recuperado de: http://mides.gob.gt/
quienes-somos

Oblitas, F. (Septiembre, 2014). Marco conceptual sobre Integracion Social.
Lugar de Publicacion: Chile. Recuperado de http://190.104.117.163/
a2015/Sep/tdrogas/contenido/ponencias/Ana%20Francisca%200blitas/
Marco%20conceptual%20integracion%20social.pdf

S/A (Enero 22, 2015) Beneficios de los Juegos Diddcticos, Lugar de
Publicacion: Espacio LectorNobel, Recuperado de http://www.franquicias.
libreriasnobel.es/blog/beneficios-de-los-juegos-didacticos-para-los-ninos/

Toretta, S (Septiembre 15, 2014) Munijoven Promueve la Empleabilidad
Juvenil, Lugar de Publicacion PNUD, Guatemala. Recuperado de
http://www.gt.undp.org/content/guatemala/es/home/presscenter/
articles/2014/09/15/munijoven-promueve-la-empleabilidad-juvenil.html
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Glosario

En este capitulo se detallan los significados de algunas palabras o
términos que se encuentran dentro del documento y requieren mayor
especificacion sobre a lo que se refieren.




Boceto: Estudio o ensayo en el que se trazan las lineas generales y la
composicion que tendrd una pintura

Brief: Es el esquema de trabajo que ordenard la tarea de todo aquél que
esté involucrado en la tarea a realizar

Cédigos cromaticos: Uso del espectro cromatico y tipos de color, primarios,
secundarios, complementarios, acromdaticos, etc.

Cddigos visuales: El lenguaje visual es el lenguaje que desarrollamos en
el cerebro relacionado con la manera de como interpretamos lo que
percibimos a través de los ojos (“visualmente™). Es el que utiliza imdgenes y
signos grdaficos.

Coevaluacion: Consiste en la evaluacion del desempefio de un alumno a
través de la observacion y determinaciones de sus propios companeros de
estudio.

Concepto creativo: Un concepto creativo es una frase o consigna que
figura en una o mds piezas de comunicacion sin la cual la idea no llega a
entenderse. Esta consigna le da sentido a la pieza en términos creativos

Diagramacion: La diagramacién, también llamada a veces maquetacion,
es un oficio del diseno editorial que se encarga de organizar en un espacio,
contenidos escritos, visuales y en algunos casos audiovisuales (multimedia)
en medios impresos y electrénicos, como libros, diarios y revistas.

Estrategia Grdfica: Es un conjunto de piezas, elementos, significados y
comunicacidén que dardn un sentido en conjunto a un tema con distintas
piezas de material grdfico visual.

Flujograma: También denominado diagrama de flujo, es una muestra visual
de una linea de pasos de acciones que implican un proceso determinado.

Grupo objetivo: El concepto hace referencia a un consumidor
representativo e ideal al cual se dirige una campana o al comprador al
que se aspira atraer con un producto o un servicio.

Insight: Anglicismo que hace referencia a una motivacion profunda del
consumidor en relacién a su comportamiento hacia un sector, marca o
producto.

Integraciéon social: Proceso dindmico y multifactorial que posibilita a las
personas que se encuentran en un sistema marginal, participar del nivel
minimo de bienestar sociovital alcanzado en un determinado pais.




Linea grdfica: Es una serie de productos que tienen elementos de disefo
que los identifican como parte de la misma empresa o marca.

Logotipo: Simbolo formado por imdgenes o letras que sirve para identificar
una empresa, marca, institucion o sociedad y las cosas que tienen relacion
con ellas.

Mapa mental: Es un diagrama usado para representar palabras, ideas,
tareas, lecturas, dibujos, u otros conceptosligadosy dispuestosradicalmente
alrededor de una palabra clave o de una idea central.

Marco tedrico: Conjunto de ideas, procedimientos y teorias que sirven a un
investigador para llevar a término su actividad.

Material didactico: Es uninstrumento que facilita la ensefanza- aprendizaje,
se caracteriza por despertar el interés del estudiante adaptdndose a sus
caracteristicas, por facilitar la labor docente vy, por ser sencillo, consistente
y adecuado a los contenidos.

ONG: Sigla de organizacién no gubernamental, institucion sin dnimo de
lucro que no depende del gobierno y realiza actividades de interés social.

Planeacion operativa: Consiste en establecer claramente la aplicacién del
plan estratégico conforme a objetivos especificos.

Relaciones forzadas: Es un método creativo que consiste en relacionar un
problema con caracteristicas de conceptos o elementos elegidos al azar,
para encontrar nuevas ideas y soluciones.

Reticula: La reticula es un elemento de composicion que tiene toda
publicacidon, es una regla invisible para el espectador, pero visible para
quien disena.

Tipografia: Concepto de tipografia, familia y fuentes tipogrdficas. Tipo, es
igual al modelo o diseno de una letra determinada.

Trascendencia: Consecuencia o resultado de cardcter grave o muy
importante que tiene una cosa.

Validacién: Hace referencia a aquello que tiene un peso legal o que es
rigido y subsistente.
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Anexos

En este capitulo se pueden enconftrar los diferentes anexos que no fueron
incluidos en los capitulos anteriores como bocetos, graficas, encuestas,
efc.




Anhexos

Costos del proyecto

Costos de aporte de diseno Costo Suma

Estudio de necesidades de la institucion Q5,000 Q5,000

Bocetaje
Primer nivel Q200
Autoevaluacion Q200
Segundo nivel Q500
Coevaluacion Q500
Tercer nivel Q500
Validaciéon Q500 Q2,400
Produccion Grafica
Libros (4)
Investigacion Q500
llustraciones Q1,500
Diagramacion Q18,000 Q20,000
Juego Diddactico
Investigacion Q500
Ruleta Q1,500
Juego de cartas Q2,500
Tablero de puntos Q2,500 Q7,000
Gastos Operacionales
Transporte Q300
Luz Q200
Pruebas de impresion Q200
Cambios en los disenos Q600 Q1,300
Reproduccion
Libros (c/u)
Impresion Q80
Impresion portada QI0
Empastado Q25 Q115 (c/u)
Q460 (los 4)
Juego Diddctico
Ruleta Q40
Juego de cartas (20) Q50
Tableros de puntos (20) Q30
Caja Q50 Q170

TOTAL Q36,330
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Diseno de portada de los libros que se diagramaron
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Universidad do San Carlos de Guatemala

Doctor

Byron Alfredo Rabe Renddn

Decano Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefior Decano:

Por este medio hago constar que he realizado la revision de estilo del Proyecto de
Graduacion “DISENO EDITORIAL DE MATERIAL DIDACTICO PARA LA
ASOCIACION NINOS Y JOVENES CON FUTURO.”, de la estudiante ANDREA
SORAYA GONZALEZ ARELLANO perteneciente a la Facultad de Arquitectura,
CUI 2153 65550 0101, registro académico 201213884, al conferirsele el Titulo de
Disenadora Grafica.

- Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes
en el campo lingiistico, considero que el proyecto de graduacion que se presenta,
cumple con la calidad requerida.

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

Al agradecer su atencidn, me suscribo con las muestras de mi alta estima,

Alentamente,

o . itular(/Facult
Lic, Luis Eduardo Escobar Hernindes CUI %715 41141 0101

Tyl Ty MR Colegiado de Humanidades. No. 4509
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Anahi ﬁam!rez
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Marco Antonio Morales

“ID Y ENSENAD A TODOS”

ron Alfredo Rabe Rendon
Decano



En el siguiente informe se encontrard la
estrategia grafica que se ha realizado
para la elaboracion del proyecto de
graduacion que se hizo dentro de la
asociacion llamada Ninos y Jévenes
con Futuro.





