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Presentación

En el siguiente informe se encontrará la estrategia gráfica que se ha realizado 
para la elaboración del proyecto de graduación que se hizo dentro de la 
asociación llamada Niños y Jóvenes con Futuro, en el cual se podrá  encontrar 
la necesidad y problema de comunicación visual de la institución así como 
la solución de dicho problema; de igual manera presenta los objetivos que 
se cumplirán, los instrumentos de investigación y las piezas finales que se 
diseñaron para dicho proyecto, el cual se compone de un material didáctico 
dinámico para jóvenes.

Este proceso académico busca introducir a los estudiantes de la Asociación 
Niños y Jóvenes con Futuro a un ambiente laboral por medio de los temas que 
les presenta la institución acerca de la empleabilidad juvenil y que de esta 
manera puedan elegir una profesión.



1

 Introducción



En este capítulo se encontrará el principal problema que afecta a la 
institución con la que se trabajó, además de la justificación y los objetivos 
principales del proyecto que ayudaron a delimitar hacia donde se 
encaminaba el proyecto.

Introducción
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A continuación se presenta el problema que se identificó durante la 
investigación realizada en la institución y como éste afecta al grupo 
objetivo, además de la justificación del proyecto y hasta donde se espera 

llegar con el mismo.

1  Problema

El problema de comunicación visual de la Asociación Niños y Jóvenes con 
Futuro, se da debido a que se les dificulta mantener la atención requerida 
de los alumnos dentro del salón y esto puede provocar dificultad de 
aprendizaje para alumnos de la asociación. 

Por lo tanto se ha decidido elaborar material dirigido específicamente al 
grupo objetivo, que son niños y jóvenes de escasos recursos, haciendo una 
interacción dinámica con la información educativa que se les presenta, 
captando así su atención de una manera más eficiente y facilitando su 
aprendizaje. 

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

La mayor consecuencia que el problema genera para la institución es que 
teniendo dificultad para mantener la atención o el interés de los jóvenes 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 presentó y se les tenga que repetir más veces de lo que se debería.



2  Justificación del proyecto

Trascendencia del proyecto

Se ayudará a mejorar el aprendizaje de los niños y jóvenes 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 
fácilmente porque el material que se les presenta es mayormente textual, 
lo que hace que no llame la atención de los estudiantes, por lo cual 
teniendo un material didáctico dinámico y gráfico, facilitará su aprendizaje 
e impulsará a conseguir un trabajo en su adultez para que en un futuro 
tengan mejores oportunidades.

Incidencia del diseño gráfico en la necesidad detectada

La estrategia gráfica a utilizar es por medio de materiales visuales de 
tipo editorial para ser usados de manera interna en la asociación, tanto 
para alumnos como para personal docente del establecimiento. Se 
busca ayudar a los maestros que forman parte de la Asociación Niños y 
Jóvenes con Futuro, ubicada en la zona 12 de la ciudad de Guatemala, 
brindándoles un apoyo para la realización de sus clases, así también 
beneficiando a los estudiantes con un material que hará su aprendizaje 
más ameno.

También se pretende que este proyecto alcance con éxito a niños y jóvenes 
de escasos recursos que se encuentran dentro del área circundante de 
la ciudad de Guatemala, llevándolos a mejorar su desarrollo dentro de 
la sociedad, tanto en su educación como laboralmente, ya que al hacer 
más dinámica, visual y gráfica su educación, se tendrá un resultado más 
efectivo. La enseñanza y el aprendizaje serán mejor, ya que se contará 
con las herramientas adecuadas.

Factibilidad del proyecto

La Asociación Niños y Jóvenes con Futuro ha sido completamente 
accesible en cuanto comunicación y la obtención de información 
por parte de la directora de programas, quien también es una de las 
encargadas de la creación del material didáctico actual. Sin embargo, 
al no contar con un espacio y equipo especializado de Diseño Gráfico, la 
proyectista tiene la capacidad de trabajar con un equipo que no forma 
parte de las instalaciones de la asociación.

10
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3  Objetivos del proyecto

La Universidad San Carlos de Guatemala (USAC) provee el servicio de 
catedráticos, personal administrativo, servicio de aseo, áreas verdes, 
áreas de estudio, infraestructura, mobiliario, laboratorio de computadoras, 
internet, biblioteca y servicios básicos. 

La proyectista brindará el apoyo de la realización completa del proyecto 
a semi distancia, se absorberán los gastos de movilización para acercarse 
a la institución, realización de artes y mano de obra, equipo adecuado 
para la realización de las labores requeridas, mobiliario y tiempo.

Aquí se presentan los objetivos principales del proyecto y como éstos 
pueden ayudar a enfocar el proyecto de una manera más efectiva, 
además de delimitar las piezas de diseño que se pueden trabajar.

Generales

Contribuir al pleno desarrollo de población adolescente y joven que 
atiende a la necesidad de la Asociación Niños y Jóvenes con Futuro, 
por medio del diseño editorial de las publicaciones que esta institución 
desarrolla.

De comunicación visual institucional 

Facilitar el proceso de aprendizaje de los jóvenes que atiende la Asociación 
Niños y Jóvenes con Futuro, por medio de diseño gráfico editorial del 
material didáctico dirigido a niños y jóvenes de 13 a 18 años, acerca del 
tema de empleabilidad juvenil.

Introducción
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De diseño gráfico 

Diseñar piezas de material didáctico utilizando elementos gráficos que sean 
adecuados a la cultura visual y nivel académico facilitando la enseñanza/
aprendizaje del grupo objetivo. 

Establecer una línea gráfica que unifique las piezas de material didáctico 
visual, adecuados a las características del grupo objetivo, que ayuden a que 
el estudiante mantenga su atención, utilizando principalmente elementos 
gráficos e iconográficos que ayuden comprender de mejor manera el tema 
que se les presenta a los estudiantes en clase.



2

 
Perfiles
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Perfiles

En este capítulo se encuentra el perfil de la institución Niños y Jóvenes 
con Futuro, el cual incluye su misión, visión, objetivos de la institución y sus  
valores, así como los servicios que ésta puede brindar al grupo objetivo. 

También se encontrarán las diferentes características que pueden 
componer los perfiles del grupo objetivo en las áreas geográficas, 
demográficas, psicográficas, socioeconómicas y pedagógicas.

Perfiles
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Perfiles

1  Perfil de la institución apoyada y servicios 
   que brinda

La Asociación Niños y Jóvenes con Futuro es una asociación no lucrativa 
que brinda capacitación técnica para el desarrollo de habilidades 
laborales y desarrollo integral de niños y jóvenes de escasos recursos. 
La Asociación Niños y Jóvenes con Futuro se constituye como una 
organización sin fine de lucro, fundada desde hace 20 años, quien a 
lo largo de promueve estrategias de atención integral y educación 
como un medio para el desarrollo sostenible de la población con la 
que trabaja. 

La Asociación Niños y Jóvenes con Futuro inició sus acciones ejecutando 
el programa de educación: - Nivelación educativa con personas en 
sobre edad– el cual tiene como propósito la inscripción, certificación y 
acreditación en el nivel primario de niños, niñas, adolescentes y jóvenes 
en sobre edad, Niños y Jóvenes con Futuro pretende abrir oportunidades 
de desarrollo y disminuir la brecha de niños, niñas y adolescentes sin 
acceso a educación por diferentes razones: deserción, expulsión, 
problemas educativos, familiares, entre otros.

Filosofía

Misión: Somos una institución que promueve el desarrollo social basado 
en la dignidad humana. Sus programas de atención (educación, 
promoción, formación, prevención) están orientados a velar por la 
integración familiar, la prevención y la inclusión de todos y todas en 
acciones activas de cambio.

Visión y objetivos: Consolidarnos como una institución auto sostenible 
creando alianzas con otras instituciones para facilitar servicios 
alternativos de calidad y formación académica, humana, tecnológica 
e innovadora ante las demandas sociales del país. El objetivo general 
de niños y jóvenes con futuro es contribuir al pleno desarrollo de 
población adolescente y joven a través del acceso a oportunidades 
de educación.



Valores:
-  Reconocemos que los valores no pueden legislar, han de vivirse. 
-  Establecemos nuestra prioridad en la atención 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 espíritu innovador tratando de 
   superarnos cada día.

Servicios que presta a diversos usuarios 

Desde su creación Niños y Jóvenes con Futuro ha sido pionera y 
ha innovado acciones referentes a la inclusión de niños, niñas, 
adolescentes y jóvenes de escasos recursos en acciones integrales y 
educación a fin de promover el mejoramiento del bienestar y acceso 
a oportunidades de desarrollo.

Características geográficas 

Niños y jóvenes habitantes de la ciudad de Guatemala, especialmente 
los ubicados en la zona 12 de la capital, en asentamientos aledaños al 
área o en zonas cercanas. También, como grupo objetivo secundario 
se encuentran los profesores, que viven en la ciudad de Guatemala, 
dentro de zona 12 de la capital o zonas cercanas. 

Características sociodemográficas 

El grupo objetivo comprende de las edades de 12 a 18 años 
aproximadamente, niños y jóvenes de ambos sexos, con su núcleo 
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 mayoría, asentamientos. En el grupo 
objetivo secundario se encuentran los maestros de la asociación, que 
son personas de 30 a 45 años aproximadamente, hombres y mujeres, 
que viven en casas propias, o en algunos casos rentadas, con su núcleo 
familiar.

2  Perfil del grupo objetivo

Perfiles
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Características socioeconómicas 

Su perfil socioeconómico 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 básicas como comida o vivienda. Dentro del grupo 
objetivo secundario, se encuentran personas de recursos regulares, cuyo 
perfil socioeconómico puede ir de un C+ a un B+ , con un ingreso aproximado 
de Q2.000. 

Características psicográficas 

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

Participa en actividades de la iglesia a la que asiste o actividades generadas 
por la mini Municipalidad de su localidad. Le gusta asistir a cumpleaños y 
bodas de familiares, pasar tempo con sus amigos y jugar fútbol en la calle, 
ver televisión y si está en sus posibilidades, pasar tiempo en redes sociales. 

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

Características pedagógicas

Al grupo objetivo le resulta más fácil aprender de forma visual, con 
ejemplificaciones gráficas, juegos y una buena estructura cognitiva con una 
diagramación sencilla mezclada con iconos, gráficas, imágenes, ilustraciones 
y fotografías, ya que al no poseer el hábito de la lectura, esto los lleva retener 
conocimiento de mejor manera por medio de la observación e imágenes.

Perfiles
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CreativaDefinición

En este capítulo se encontrará la estrategia y técnicas que se utilizaron 
para definir el concepto creativo que se utilizará para el diseño de las 
piezas. También se encuentra las piezas que se propusieron y los beneficios 
que aporta a la institución.

Definición creativa



1  Estrategia de aplicación de la 
   pieza a diseñar

A continuación se presentan los antecedentes de la institución y como 
éstos ayudaron a detectar la necesidad de la misma, también las piezas 

a diseñar y los beneficios que aportará a la institución.

Antecedentes

Realizando investigaciones previas en la ONG llamada Asociación Niños y 
Jóvenes con Futuro y del grupo objetivo con el que la asociación trabaja, 
se determinó que uno de los problemas principales de comunicación 
visual de la institución es que el grupo objetivo tiene dificultad para prestar 
atención en clase, ocasionando un atraso en sus clases y aprendizaje; 
todo esto basándose en los objetivos de la misma asociación y los 
resultados de las investigaciones realizadas. 

Los materiales a trabajarse con un desarrollo pleno, van desde la creación 
de materiales visuales internos necesarios para la institución, los cuales 
apoyarán el desarrollo de la educación de niños y jóvenes de ambos 
sexos, comprendidos entre las edades de 12 a 18 años, haciendo que 
de esta manera, los objetivos de la asociación puedan cumplirse con 
mayor facilidad, que el proyecto sea factible y así poder cumplir con la 
trascendencia del mismo. 

Piezas realizadas y sus beneficios

Diagramación de libros de texto: Se realizó la diagramación de cuatro 
libros de texto que informan sobre el tema de empleabilidad juvenil y los 
distintos temas que van dentro del mismo, siendo estos: Autoconocimiento, 
Formación Profesional, Proceso de Selección y Formación Ciudadana. 
Como parte de la diagramación también se elaboraron ilustraciones que 
acompañan los temas para complementar la información.
Beneficios: A través de una diagramación más dinámica los estudiantes 
podrán retener la atención y entender los temas de mejor manera, 
logrando así que su aprendizaje sea más efectivo.

21
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Juego Didáctico: Se realizó también un juego didáctico para acompañar 
los temas que se tratan en los libros el cual se desarrolla  través de una 
ruleta y un juego de cartas además de un tablero donde deben anotar 
sus puntos acumulados.
Beneficios: De esta manera se logrará que al grupo objetivo estimule su 
memoria y aprendizaje a través de un método más creativo de enseñanza.

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

22
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CreativaDefinición

3  Concepto creativo e insights

En esta etapa se muestran diferentes técnicas de conceptualización que 
se utilizaron para definir el concepto creativo que servirá como base para 
realizar el diseño de las piezas que se propusieron.

Técnica1: Mapa mental

En ésta técnica se toman los temas principales y se desglosan sacando 
subtemas de éstos en forma de ramas con ayuda de ilustraciones, sacando 
a través de ellas las ideas principales en forma de frases generando así un 
concepto creativo.
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Técnica 2: Relaciones forzadas

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

A través del mapa mental se generó 
el siguiente insight:

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

Este insight sirvió como base para 
generar el concepto creativo:

Aprender jugando es más divertido.

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

“Quiero sentir que puedo formar parte 
de la sociedad teniendo un aprendizaje 

divertido”.

Este insight se utilizó como base para 
generar el siguiente concepto creativo:

Aprender también puede ser divertido.
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Técnica 3: Canciones

Se hace una selección 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 creación de un concepto creativo.

     Jackson’s 5 – Abc 
    Chuck Berry – School day
    The beach boys – Be true to your school

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

“Me gusta tener un aprendizaje diferente que llame mi atención.”

Este insight sirvió como base para generar el siguiente concepto creativo:

Una suma más a la diversión.

Resultados finales

Se eligió 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 más dinámico, y a través de este insight pueden sentirse 
identificados ya que también se toma en cuenta el tema de la inclusión social 
que es lo que se quiere lograr por medio de este modo de aprendizaje.

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

4  Propuesta de premisas de diseño

En esta parte se mostrarán los códigos visuales que se utilizarán en las 
piezas, los cuales son: logotipos de la institución, la paleta de colores 
usados en las piezas, tipografía, elementos gráficos y el tipo de lenguaje 
utilizado.
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Códigos cromáticos

La paleta de colores principal 
de la Asociación Niños y Jóvenes 
con Futuro se compone de dos 
colores cuyos códigos de colores 
son fijos y no deben modificarse.

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
0123456789

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

Tipografía

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

- Cuerpo de texto

   Arial
  ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
  abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
  0123456789

R: 0 – G: 30 – B: 101 
C:100 – M:78 – Y:22 – K:9

R:62 – G:154 – B:24
C:76 – M:6 – Y:98 – K:0

R:239 – G:10 – B:124
C:1 – M:99 – Y:3 – K:0

R:245 – G:92 – B:31
C:3 – M:64 – Y:82 – K:0

R:24 – G:159 – B:125
C:84 – M:3 – Y:50 – K:0

R:0 – G:145 – B:217
C:99 – M:12 – Y: 0 – K: 0

Logotipo 

El logotipo que será utilizado es el 
de la Asociación Niños y Jóvenes 
con Futuro, que es la institución para 
la que se trabajó, y será colocado 
en todas las piezas que se vayan 
a diseñar en la esquina inferior 
derecha.



- Titulares
   League Spartan
   ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
   abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
   0123456789

Lenguaje

Se utilizó un lenguaje 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 más identificado cuando le hablan de 
“tu” y no usando términos tan complejos, así también su comprensión es más 
efectiva.

Elementos gráficos

Los elementos gráficos que se utilizaron son en su mayoría ilustraciones planas 
y sencillas, usando como base principal los emoticones, ya que éstos son 
tendencia entre los jóvenes, así resultará más fácil para el grupo objetivo 
comprender el tema y sentirse identificados con los mismos.

Algunos ejemplos de estos elementos son:

CreativaDefinición
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Elementos iconográficos 
que se utilizaron dentro 
del juego didáctico.

Elementos que se utilizaron con 
fines illustrativos dentro de la 
diagramación de los libros.
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En este capítulo se dan a conocer el flujograma que detalla las fases del 
proceso de diseño que se siguió para la realización de las piezas. También 
se presenta el cronograma de trabajo, el  cual indica los tiempos en los 
que se realizó el proyecto desde que se inició la estrategia creativa del 
mismo hasta la presentación final con la institución y los asesores.

Planeación operativa



A continuación se encuentra el flujograma que presenta las fases del 
proceso de diseño para la elaborvación de las piezas.

OperativaPlaneación
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1  Flujograma del proceso creativo de la pieza 
   a diseñar

Investigación

Se investiga la información que será 
necesaria para utilizarse en las 
piezas gráficas y sobre las piezas 
gráficas en sí y como elaborarlas. Se 
obtendrá información obtenida por 
la institución 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 conexión 
y entre la pieza y el grupo objetivo.

Bocetaje / Elaboración de Prototipo

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



Textos

Se traslada la información obtenida 
de la institución a la pieza gráfica de 
manera resumida o utilizándola 
como base para la pieza.

Composición y diagramación
 del material

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

Asesorías

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

Validación

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

Agosto Septiembre Octubre

1 23 4 1 23 4 1 23 4Semanas

Actividad
Definición Creativa

Marco Teórico

Producción Gráfica

Lecciones Aprendidas

Evaluación y Validación

Relevancia social del contenido a comunicar

Características, funcionalidad, ventajas de la pieza

Aportes del diseño gráfico en el contexto del proyecto

Autoevaluación del nivel 1

Coevaluación con profesionales de DG del nivel 2
Validación del nivel 3 con el grupo objetivo

En la gestión

En la producción gráfica

Costos

Evaluación y conclusiones acerca del logro 
de los objetivos del proyecto

Nivel 1 de visualización (bocetos a mano)

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

Presentación y entrega de artes finales, prototipo,

 

recomendaciones a la institución 

Análisis y selección de piezas a diseñar
Concepto Creativo de Diseño
Definición de Códigos Visuales

Actividad
Conclusiones

Recomendaciones Técnicas

Redacción de Informe Final

Redacción
Diagramación

A la escuela de Diseño Gráfico

Revisión y aprobación
Gestión examen privado

A la institución apoyada para la reproducción,

 

difusión y aplicación de piezas diseñadas

A futuros estudiantes del curso de Proyecto de 
Graduación

Según el logro de los objetivos

OperativaPlaneación

En este cronograma se presentan las actividades a seguir durante el 
proceso de desarrollo del proyecto.
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En este capítulo se encuentra el marco teórico del proyecto, que se 
podría decir que es básicamente el resumen de la información que se 
investigó 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 diseño.

Marco teórico



En este primer ensayo se habla del contexto social de la institución, es decir 
en este caso, de la integración social de jóvenes de escasos recursos en 
el que se definen los objetivos principales de la integración social y como 
esta va ligada a la educación y a la formación como futuros profesionales 
en la sociedad.

El objetivo principal de la integración social es ayudar de alguna manera 
a que las personas formen parte de un grupo dentro su sociedad. En 
Guatemala muchos jóvenes,  tienen problemas dentro del ámbito laboral, 
debido a que no cuentan con los estudios o conocimientos requeridos 
para el empleo al cual aplican, por lo que terminan desenvolviéndose en 
una economía informal, en empresas donde no cuentan con prestaciones 
laborales o ingresos muy bajos para satisfacer sus necesidades principales. 
La  integración social busca el bienestar de las personas y mejorar la calidad 
de vida de una sociedad, como lo son la salud, educación, vivienda, 
nutrición, empleo, etc. Es como lo dice el Ministerio de Desarrollo Social 
de Guatemala “una dotación universal de una plataforma de servicios 
básicos orientados a mejorar las condiciones de vida de la población y 
así proveer de bienestar  a toda una sociedad.” (MIDES, S/F, Guatemala, 
Guatemala), La integración social está ligada a la gestión social, a la que 
el Ministerio de Educación de Colombia la define como “un conjunto de 
mecanismos que promueven la inclusión social y la vinculación efectiva 
de la comunidad en los proyectos sociales. Ésta permite que los sujetos 
cultiven un sentido de pertenencia, de participación ciudadana y de 
control social para el mejoramiento de una sociedad” (MINEDUCACIÓN, 
Noviembre 21, 2016, Colombia). 

Esto quiere decir que la gestión social se basa en un proceso de 
aprendizaje en colectivo, para el cual se debe de tener interacción con 
más personas dentro del área en la que se desarrollan como en el caso 
del grupo objetivo serían jóvenes de escasos recursos que quieren formar 
parte de la sociedad, quienes deben interactuar con otros jóvenes 
que comparten sus mismas características. Cada persona cuenta con 
habilidades diferentes, por lo que el proceso de integración social es 
diferente para cada una; sin embargo, hay ámbitos en los que se pueden 
trabajar conjuntamente sin perder la individualidad de cada persona, 
como por ejemplo: la formación para la búsqueda de empleo.  

1  Integración social de jóvenes de escasos recursos
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El objetivo de esto desarrollar las capacidades y habilidades que les permitan 
a los jóvenes tener un mejor desempeño en todos los ámbitos de su vida, 
tanto en el área laboral como en su vida personal. De aquí se pueden derivar 
la Formación Profesional y la Formación Ciudadana. 

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

Mientras que la Formación Ciudadana, como indica el Ministerio de 
Educación “busca promover y construir la democracia por medio de la 
práctica 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 pacífica e intercultural, así como contribuir al fortalecimiento el 
liderazgo comunitario en el mundo de la globalización.” (MINEDUC, Julio 04, 
2007, Guatemala, Guatemala). Básicamente lo que busca es promover los 
valores sociales desde la formación escolar, para que los ciudadanos puedan 
vivir en una sociedad de respeto y convivencia. Todos estos elementos 
son necesarios para la búsqueda 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 resulta más complicado 
tener este tipo de formación, ya que no cuentan con los ingresos suficientes 
para una educación plena. 

Hay instituciones encargadas de ayudar a estas personas, como la 
Asociación Niños y Jóvenes con Futuro, que pretende darles la oportunidad 
a quienes carecen de estos recursos, encargándose de formarlos en su 
educación desde un punto de vista de empleabilidad, en el que puedan 
desarrollarse dentro de una sociedad sin temer a la exclusión, dándoles 
las herramientas y ayudándolos a descubrir o mejorar sus habilidades 
orientándolos para que a la hora de buscar un empleo, sepan hacia donde 
inclinarse y tener mayor oportunidad dentro de esta área. Este modelo 
educación, como menciona Simona Toretta “consiste en ofrecer a los 
jóvenes una formación integral para su crecimiento personal y profesional, 
donde adquieren habilidades formativas para desempañarse en una 
actividad laboral con pasión y preparación técnica; los jóvenes son un 
recurso fundamental para el desarrollo de nuestra sociedad y representan el 
universo generador de recursos y de capital humano, social, económico, de 
innovación y de ideas necesario para la construcción de un mejor futuro.” 
(Toretta, Simona, Septiembre 15, 2014, Guatemala, Guatemala, PNUD).



Lo que Simona quiere decir es que a través de este método se busca 
mejorar la calidad de vida, no sólo económicamente sino también desde 
el punto social, integrándolos y desarrollándose como trabajadores 
plenos; para ello es necesaria una orientación laboral, con la cual estas 
personas se informen sobre las técnicas de búsqueda de empleo, como 
menciona la Asociación Niños y Jóvenes con Futuro en uno de sus módulos 
“la orientación ocupacional debe desarrollar en las personas la iniciativa a 
trazar un camino en la vida que sea satisfactorio en lo laboral, a través de 
una correcta decisión que dé lugar a una adecuada inserción profesional, 
y que a la vez contribuya a que cada uno alcance en la medida de lo 
posible, su realización como persona.” (NYJF, Mayo, 2017, Guatemala, 
Guatemala) indicando que también es necesario que se sientan bien 
personalmente para alcanzar una integración exitosa.

En este segundo ensayo se podrán encontrar características principales que 
debe llevar el diseño editorial y material didáctico, explicando cómo hacerlos 
más efectivos a través de los diferentes elementos que se deben tomar en 
cuenta para la creación de los mismos.

A la hora de diseñar, importante tomar en cuenta cada característica de la 
pieza que se va a crear, ya que aunque contengan elementos similares, si son 
de distintas categorías su composición 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 tratarse de diseño 
gráfico se refiere a comunicación visual, que es un medio que comunica un 
mensaje o información el cual será percibido a través de la vista, incluyendo 
dentro de esta: carteles, tipografías, ilustraciones o fotografías, animaciones, 
etc, que normalmente van acompañados de un texto, aunque no siempre sea 
necesario. Dentro  del diseño gráfico se encuentran diferentes ramas como 
lo son: diseño publicitario, diseño editorial, diseño de identidad corporativa, 
diseño web, diseño de empaques, diseño tipográfico, y a la vez hay disciplinas 
que apoyan al diseño como la fotografía, cartelería, señalética, animación, 
ilustración, comunicación.

Enfocándose más en el diseño editorial, se puede definir como la estructura 
y composición que forma la estética del diseño interior y exterior de un texto, 
ya sea libro, revista, periódicos, carteles, etc. 
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2  Aportes del diseño gráfico en el proyecto y 
características de las piezas diseñadas



Para lograr un diseño editorial efectivo, como menciona Fiori Santa María: 
“En principio se debe lograr una coherencia gráfica y comunicativa 
entre el interior, el exterior y el contenido de una publicación.” (Santa 
María, F, Mayo 7, 2014, Diseño Editorial, Staff Creativa).  Partiendo de 
estas especificaciones, una de las partes más importantes para un diseño 
editorial es seguir una retícula que sirva de guía y así encajar el diseño 
dentro de ella llevando un orden lógico, estando de acuerdo con Daniel 
Ghinaglia que dice que: “las retículas economizan tiempo de producción, 
son eficaces al momento de resolver problemas compositivos, facilitan 
claramente la organización del contenido así como la comprensión del 
mismo. Al trabajar con una retícula, 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 publicación y permite que más de una persona trabaje 
en el diseño sin que se vea afectado el estilo gráfico.” (Ghinaglia, D, S/F, 
Taller de diseño editorial, Universidad de Palermo). 

Estos elementos resultan ser funcionales también dentro del diseño del 
material didáctico, siendo este una herramienta de apoyo que facilita la 
comunicación y enseñanza, y que requiere de una estructura para que 
pueda ser entendible para diferentes personas, en especial para el grupo 
objetivo a quien se le transmitirá la información, tomando en cuenta 
también que tipo de imágenes, tipografías y colores puedan influir en el 
aprendizaje de los estudiantes y como facilitarlo, como menciona Victor 
Leyva “El diseño gráfico puede ayudar a que, quienes se les facilite el 
aprendizaje visual, auditivo o kinestésico, encuentren alternativas de 
aprendizaje en los recursos multimediales. No se está 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 diseño gráfico de 
materiales educativos, Foroalfa) queriendo decir que el diseño gráfico es 
una herramienta funcional para facilitar el aprendizaje y utilizarlo dentro 
del material didáctico. 

Existen varios tipos de material didáctico, pero uno que resulta más efectivo 
es el juego didáctico, ya que además de mejoras las habilidades sociales 
de los estudiantes, también mejora su capacidad de atención logrando 
captar su interés, justo como se menciona en Espacio Lector Nobel “Los 
juegos didácticos son un gran estímulo para su aprendizaje, ya que 
mediante ellos aprenden y desenvuelven nuevas habilidades y conceptos, 
desarrollan la inteligencia, la creatividad y la interacción con los demás.” 
(S/A, Enero 22, 2015, Blog de Espacio Lector Nobel).
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Algo importante en el material didáctico es la utilización de imágenes, 
tipografía  e imágenes que sirven de apoyo para la comprensión total de 
lo que se explica en el material o también para hacerlo más llamativo, 
acompañando el texto del material y haciendo armonía con los colores 
que se utilicen, tanto los colores de la institución como colores que estimulen 
de manera positiva al estudiante para su aprendizaje tomando en cuenta 
los efectos psicológicos 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 diseñador debería basarse en el círculo cromático para 
decidir sobre sus combinaciones de color” (Herrera, L, S/F, Universidad de 
Alicante, España) queriendo decir que es importante tomar esto en cuenta 
para tener un diseño de calidad. 

Y por último la tipografía 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 ilustración o como parte de 
una ilustración; debe ser clara y legible para facilitar la comprensión sin 
tener obstáculos pero sin perder su atractivo.
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6
Proceso de
Producción
Gráfica y 
Evaluación
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En esta primera etapa se visualiza el primer nivel de bocetaje de las piezas 
que componen el proyecto.

Aquí se define la diagramación y elementos generales que se usarán como la 
retícula, colores y tipografía.

Se hace un segundo boceto a 
color para definir mejor el boceto.

1  Nivel 1 de visualización
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Autoevaluación

En esta etapa se evaluó personalmente el trabajo realizado y 
respondiendo de manera sincera la opinión que se tiene sobre los 
resultados finales de la visualización 1.

También se realizaron digitalmente 
otras propuestas de diseño para la 
diagramación de los libros.

Terminando así el nivel uno de bocetaje  en 
la que se definió un diseño y retícula final 
para trabajar. Con esto se da paso para la 
realización de la autoevaluación



2  Nivel 2 de visualización
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En este nivel se encuentra la segunda visualización en la cual los bocetos ya 
están elaborados digitalmente siguiendo requerimientos de los asesores.
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Este boceto ya se realizó de forma digital vectorizada con ilustraciones 
incluidas y fotografías que fueron proporcionadas por la institución. 
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Boceto realizado de 
forma digital de las 
piezas principales que 
componen el juego, 
como lo son la ruleta y 
las cartas.

Para terminar esta fase  se realiza la coevaluación que consiste en consultar 
la pieza con expertos del diseño gráfico y realizar los cambios sugeridos por 
los mismos.

Coevaluación

En esta segunda etapa se evalúan las piezas realizadas en cuanto a su 
diseño, legibilidad, armonía de colores y lectura visual a través de la opinión 
de profesionales en el campo del diseño gráfico por medio de una encuesta 
digital.



Resultados: Aquí se presentan los resultados obtenidos individualmente de 
cada pregunta planteada en la coevaluación que se realizó anteriormente. 
Nombres de las personas encuestadas: 
- Ana Lucía Viato 
- Rodrigo Álvarez 
- Lander Estrada 
- Maria Leal

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

En esta etapa se tiene un diseño ya final de las piezas que se realizaron con 
los últimos cambios sugeridos no sólo por los asesores, sino también por los 
expertos del diseño durante la coevaluación.

3  Nivel 3 de visualización
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Dentro de la diagramación que se diseñó, también se realizaron unas 
ilustraciones para complementar el texto y hacerlo más comprensible.

Evaluación

Para este último nivel de visualización, se validan las piezas con el grupo 
objetivo para saber si serán efectivas o no con ellos. Para esto se realiza 
una reunión 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 así responder efectivamente y así responder una serie de preguntas 
con respuestas múltiples, en la que deberán escoger a su criterio la mejor 
opción dependiendo de que les parecieron las piezas para completar la 
validación.
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Evidencia de validación

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

Imagen 1 Imagen 2

Imagen 3
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De esta forma se obtienen los resultados teniendo como respuesta final un 
resultado positivo en su mayoría por parte del grupo objetivo encuestado, los 
cuales se tomarán en cuenta para algunos cambios que puedan realizarse 
en las piezas. 
Donde más se encontró conflicto fue en la pieza del libro, ya que el grupo 
objetivo no está acostumbrado a la lectura y por eso se obtuvo un porcentaje 
un tanto alto como respuesta negativa, sin embargo el resultado general fue 
positivo.



4  Pieza final fundamentada
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A continuación se presentan las piezas finales del proyecto y su justificación 
después de los cambios realizados.

Libros de Texto: Se realizó la diagramación de los libros con los que ya 
contaba la institución, con el objetivo de presentarle al grupo objetivo el 
contenido que ya se les ha dado anteriormente pero con un diseño más 
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 según la validación, pero conservando el color 
principal de la institución que es el azul.

El texto fue brindado por la institución y se utilizó la tipografía Arial para 
el cuerpo del texto ya que es una tipografía simple y de fácil lectura. La 
estructura de lectura de la diagramación es de arriba hacia abajo y de 
izquierda a derecha,  colocando los titulares en la parte superior derecha 
continuando la lectura en la columna del lado izquierdo.

En las portadillas se colocó una fotografía diferente para cada capítulo 
en donde se encuentran los mismos jóvenes que forman parte de la 
institución, un filtro azul, que es el color que representa a la institución y un 
cintillo del color designado a cada libro. En la parte inferior se encuentra el 
título principal del capítulo. También se colocaron los elementos gráficos 
mayormente en la parte inferior del texto para no obstruir la lectura. 
Además de las ilustraciones se utilizaron fotografías para que el grupo 
objetivo se sienta identificado con los libros.
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Páginas 1 - 4



58

Gráfica y ValidaciónProceso de Producción

Páginas  5 - 8



59

Gráfica y ValidaciónProceso de Producción

Páginas  9 - 14



60

Gráfica y ValidaciónProceso de Producción

Páginas 15 - 20



61

Gráfica y ValidaciónProceso de Producción

Páginas  21 - 26



62

Gráfica y ValidaciónProceso de Producción

Páginas  27 - 33



Gráfica y ValidaciónProceso de Producción

63

Juego didáctico: El objetivo del juego es que puedan tener una enseñanza 
más dinámica y que esto les ayude a mejorar su aprendizaje y a mantener la 
atención 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 
institución.

El texto que se utilizó, está basado en los textos que fueron brindados por 
la institución para mantener la continuidad de los temas que la asociación 
quiere presentar al grupo objetivo.

Los elementos gráficos utilizados son figuras básicas que representan una 
actividad diferente cada una, que aparecen tanto en la ruleta como en 
las tarjetas. En la ruleta también se incorporó un diseño de fondo en el que 
aparecen dibujos como trazos con diferentes elementos escolares, queriendo 
representar la parte divertida en la educación, basándose en el concepto 
creativo.
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Estudio de necesidades de la institución
Bocetaje
Producción Gráfica
Gastos Operacionales

		  TOTAL

Q5,000
Q2,400
Q27,000
Q1,300

*En la página número 91 del capítulo 12 se podrá encontrar el presupuesto 
completo de diseño y reproducción de las piezas.

Q35,700

5  Costos de donación del proyecto
Aqui se presenta de manera resumida el costo del diseño gráfico que se 
ha donado a la Asociación Niños y Jóvenes con Futuro.

Costos de diseño

Costos de reproducción

Libros
Juego Didáctico
		
		  TOTAL

Q460 (los 4)
Q170

Q630



7
Lecciones Aprendidas 
Durante el Proceso de

Gestión y Producción 
del Diseño Gráfico



Se presentan las lecciones aprendidas durante el proceso completo del 
proyecto, las cuales pretenden dar a conocer los nuevos conocimientos 
adquiridos durante la elaboración del mismo.

Lecciones aprendidas 
durante el proceso de 
gestión y producción 

del diseño gráfico

AprendidasLecciones

66



AprendidasLecciones

67

1

2

3

4

5

6

7

8

Se aprendió a hacer una búsqueda 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. 

Hacer un análisis de necesidades del cliente en el cual se tomó en cuenta 
el historial de trabajos que se realizaron anteriormente para la empresa y 
que así la propuesta sea algo nuevo. 

También se aprendió a plantear de manera correcta los objetivos en las 
diferentes áreas que ayudan a la creación de un diseño logrando que se 
cumplieran exitosamente dichos objetivos.

Hacer un análisis adecuado para el desarrollo de un concepto creativo 
efectivo a través de un proceso e investigación más completos. 

Distribuir correctamente el tiempo de trabajo para la realización del 
proyecto, y que siempre existirán contratiempos a pesar de tener una 
planificación. 

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

Crear un juego educativo que sea funcional y dinámico para el desarrollo 
de aprendizaje sobre la empleabilidad para jóvenes y que además se 
adecúe a su nivel socioeconómico y educativo. 

Utilizar correctamente diferentes herramientas dentro del programa 
indesign para una maquetación efectiva, como por ejemplo el uso 
correcto de una retícula, distintas opciones de la herramienta de párrafo 
y texto. 
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Conclusiones



Se presentan las conclusiones finales del proyecto basadas en los objetivos 
que se plantearon al inicio para determinar si se han cumplido y cómo se 
llegó a una conclusión final.

Conclusiones
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2

3

Se ha comprobado a través de la validación realizada y las diferentes 
reuniones que se realizaron con la institución y con el grupo objetivo, 
que si existe una posibilidad de que se cumplan los objetivos generales 
con el material didáctico que se ha realizado para el pleno desarrollo 
educacional de los alumnos. 

Basándose en los resultados de la validación que se realizó al grupo 
objetivo se concluye que el objetivo de comunicación visual tiene un 
gran porcentaje de cumplirse, ya que las respuestas indican que al grupo 
objetivo sí se le facilita de alguna manera su aprendizaje con las piezas 
que se realizaron. 

Los objetivos de diseño se han cumplido porque se realizaron piezas 
adecuadas para el grupo objetivo, las cuales se validaron y se comprobó 
su funcionalidad y efectividad por medio de una encuesta hacia el mismo 
grupo objetivo y su diseño se evaluó por profesionales del diseño dando 
ambos una respuesta positiva del material.
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A continuación se presentan algunas de las recomendaciones que se 
deberán tomar en cuenta tanto para archivos digitales como para 
impresión y difusión.

Recomendaciones



1

2

3

4

5

6

7

8
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Cuando se manden los archivos a impresión, verificar que estén en CMYK 
para que la impresión salga con los colores correctos. 

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

Se recomienda imprimir los libros en papel bond, preferiblemente impresión 
láser para mayor calidad en las piezas. 

Se recomienda imprimir las infografías en un papel husky o bond de 90 o 
120 gramos, preferiblemente impresión láser para mayor calidad. 

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

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

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

Cotización de reproducción del proyecto:
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Aquí se encuentran las diferentes fuentes que sirvieron de apoyo en la 
investigación y realización del proyecto.

Fuentes
consultadas

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

Asociación Niños y Jóvenes con Futuro (2015) Estrategia y Metodologías. 
Recuperado de: Asociación Niños y Jóvenes con Futuro.

ASOCIACIÓN NIÑOS Y JÓVENES CON FUTURO (13/03/2,017). MEMORIA DE 
LABORES 2,014, pp-pp.

Asociación Niños y Jóvenes con Futuro (2012) Recuperado de: 
Construyendo el Empleo de mis sueños: Autoconocimiento.

Asociación Niños y Jóvenes con Futuro (2012) Recuperado de: 
Construyendo el Empleo de mis sueños: Formación Profesional.

Asociación Niños y Jóvenes con Futuro (2012) Recuperado de: 
Construyendo el Empleo de mis sueños: Proceso de Selección.

Asociación Niños y Jóvenes con Futuro (2012) Recuperado de: 
Construyendo el Empleo de mis sueños: Formación Ciudadana.

Asociación Niños y Jóvenes con Futuro (2015) Recuperado de: Libro 
Primero Básico

De León, E (Febrero, 2014) Implementación del Material Didáctico en la 
Metodología Activa. Lugar de publicación: Universidad Rafael Landívar.
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Glosario



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

Glosario
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Boceto: Estudio o ensayo en el que se trazan las líneas generales y la 
composición que tendrá una pintura

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

Códigos cromáticos: Uso del espectro cromático y tipos de color, primarios, 
secundarios, complementarios, acromáticos, etc. 

Códigos 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 imágenes y 
signos gráficos.

Coevaluación: Consiste en la evaluación del desempeño de un alumno a 
través de la observación y determinaciones de sus propios compañeros de 
estudio.

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

Diagramación: La diagramación, también llamada a veces maquetación, 
es un oficio del diseño editorial que se encarga de organizar en un espacio, 
contenidos escritos, visuales y en algunos casos audiovisuales (multimedia) 
en medios impresos y electrónicos, como libros, diarios y revistas.

Estrategia Gráfica: Es un conjunto de piezas, elementos, significados y 
comunicación que darán un sentido en conjunto a un tema con distintas 
piezas de material gráfico visual.

Flujograma: También denominado diagrama de flujo, es una muestra visual 
de una línea 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 campaña o al comprador al 
que se aspira atraer con un producto o un servicio.

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

Integración social: Proceso dinámico y multifactorial que posibilita a las 
personas que se encuentran en un sistema marginal, participar del nivel 
mínimo de bienestar sociovital alcanzado en un determinado país.
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Línea gráfica: Es una serie de productos que tienen elementos de diseño 
que los identifican como parte de la misma empresa o marca.

Logotipo: Símbolo formado por imágenes o letras que sirve para identificar 
una empresa, marca, institución o sociedad y las cosas que tienen relación 
con ellas.

Mapa mental: Es un diagrama usado para representar palabras, ideas, 
tareas, lecturas, dibujos, u otros conceptos ligados y dispuestos radicalmente 
alrededor de una palabra clave o de una idea central.

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

Material didáctico: Es un instrumento que facilita la enseñanza- aprendizaje, 
se caracteriza por despertar el interés del estudiante adaptándose a sus 
características, por facilitar la labor docente y, por ser sencillo, consistente 
y adecuado a los contenidos.

ONG: Sigla de organización no gubernamental, institución sin ánimo de 
lucro que no depende del gobierno y realiza actividades de interés social.

Planeación operativa: Consiste en establecer claramente la aplicación del 
plan estratégico conforme a objetivos específicos.

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

Retícula: La retícula es un elemento de composición que tiene toda 
publicación, es una regla invisible para el espectador, pero visible para 
quien diseña. 

Tipografía: Concepto de tipografía, familia y fuentes tipográficas. Tipo, es 
igual al modelo o diseño de una letra determinada.

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

Validación: Hace referencia a aquello que tiene un peso legal o que es 
rígido y subsistente.
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En este capítulo se pueden encontrar los diferentes anexos que no fueron 
incluidos en los capítulos anteriores como bocetos, gráficas, encuestas, 
etc.

Anexos
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Estudio de necesidades de la institución

Bocetaje
	    Primer nivel
	    Autoevaluación
	    Segundo nivel
	    Coevaluación
	    Tercer nivel
	    Validación

Producción Gráfica
      Libros (4)
	    Investigación
	    Ilustraciones
	    Diagramación

      Juego Didáctico
	    Investigación
	    Ruleta
	    Juego de cartas
	    Tablero de puntos

Gastos Operacionales
	    Transporte
	    Luz
	    Pruebas de impresión
	     Cambios en los diseños

Q5,000

Q200
Q200
Q500
Q500
Q500
Q500 

Q500
Q1,500
Q18,000

Q500
Q1,500
Q2,500
Q2,500

Q300
Q200
Q200	
Q600

Q5,000

Q2,400

Q20,000

Q7,000

	
Q1,300

Costos de aporte de diseño						                            Costo       Suma

Reproducción
Libros (c/u)
	 Impresión
	 Impresión portada
	 Empastado

Juego Didáctico
	 Ruleta
	 Juego de cartas (20)
	 Tableros de puntos (20)
	 Caja

		  TOTAL

Q80
Q10
Q25

Q40
Q50
Q30
Q50

Q115 (c/u)
Q460 (los 4)

Q170

Q36,330

Costos del proyecto
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Diseño de portada de los libros que se diagramaron
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Mock ups de las piezas

Entrega de las piezas










