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PRESENTACIÓN
La lectura es fundamental en el proceso de enseñanza-aprendi-
zaje de un estudiante, por lo que un acceso mayor a fuentes de 
conocimiento de calidad se traduce en un mayor aprendizaje, ge-
nerando profesionales más competitivos en el mercado laboral. 
Dicho lo anterior el diseño visual de estos materiales es funda-
mental para enriquecer la recordación de los temas teóricos y 
la aplicación de lo aprendido. 

El espacio pedagógico del curso de Mercadeo 2 de la  Licenciatura 
en Diseño Gráfico de la USAC, indica como una metodología el uso 
de referentes bibliográficos para reforzar el aprendizaje y aprender 
de las aplicaciones de las áreas temáticas que el mismo abarca. Sin 
embargo, los estudiantes de la asignatura no cuentan con el presu-
puesto suficiente para tener acceso a este tipo materiales.

Este proyecto de graduación propuso entonces la creación de una 
serie de documentos digitales accesible para todos los estudiantes 
que cursan la asignatura, en la que se enfatizó el enlace a otros 
recursos y ejemplos bibliográficos y audiovisuales; dichos ejemplos 
fueron mostrados al lector por medio de hipervínculos clasificados 
para cada tema.

A continuación, se detalla el proceso de investigación y producción grá-
fica que se llevó a cabo como parte del desarrollo del proyecto, por 
medio de un conjunto de 10 capítulos informativos. 

En el primero se describen los antecedentes de la problemática en-
contrada, la incidencia y trascendencia desde el campo del diseño 
gráfico. Se incluyen de igual manera los objetivos que se propusie-
ron alcanzar. En el capítulo siguiente el perfil descriptivo de la ins-
titución y las características del grupo objetivo al que las piezas de 
diseño fueron dirigidas. En el tercer capítulo se detalla la organi-
zación del tiempo en el que se realizó el proyecto por medio de un 
flujograma y cronograma de las principales actividades realizadas. 
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En el capítulo cuarto se relata la estrategia creativa tomada por el 
proyectista para la resolución de la problemática, estudiando las 
ventajas y desventajas de las posibles soluciones. Se menciona tam-
bién la definición creativa que se basó en la recolección de insights 
y el desarrollo de un concepto creativo a partir de este. Luego, en el 
capítulo 5 se detalla más sobre el tema a través del marco teórico, 
explicando también la incidencia que del uso de los materiales en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje del curso. 

El capítulo 6 muestra el desarrollo gráfico que se llevó a cabo para rea-
lizar los materiales a través de tres niveles de visualización progresivos 
del anterior y la metodología de evaluación que se llevó a cabo como 
parte del proceso de diseño. Seguidamente el capítulo 7 muestra la 
pieza final que se realizó junto a la fundamentación de sus elemen-
tos. Se incluye en el capítulo en mención los costos incurridos de 
diseño y los costos previstos para la reproducción de la pieza.

Los últimos capítulos subsiguientes muestran las conclusiones 
del desarrollo del proyecto, las lecciones aprendidas que resul-
taron del desarrollo del mismo y las recomendaciones que se  
hacen a los actores involucrados.
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Capítulo I

INTRODUCCIÓN
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La Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos tiene 
a su cargo la formación de los futuros profesionales de la comuni-
cación gráfica de Guatemala, dándoles las herramientas necesarias 
para investigar y posteriormente solucionar las necesidades de co-
municación visual de la sociedad. 

El programa de la Licenciatura en Diseño Gráfico incluye en el Octa-
vo Ciclo académico la asignatura de Mercadeo 2 en la cual el estu-
diante aprende a realizar una investigación eficaz de los mercados 
guatemaltecos proponiendo estrategias y utilizando el análisis de 
los datos recabados para la toma de decisiones. La descripción del 
espacio pedagógico del curso menciona la necesidad que el estu-
diante tome en consideración otras fuentes de conocimiento biblio-
gráfico y se recomiendan varias de ellas en el programa del curso.

La asignatura de Mercadeo 2 busca estudiar las áreas temáticas de 
la investigación de mercado, los clientes, el producto y el plan es-
tratégico de mercado. El programa de la asignatura de Mercadeo 2 
indica el aprendizaje de los contenidos temáticos del curso se refor-
zarán a través de lecturas y debates, exposiciones magistrales, in-
vestigaciones bibliográficas y de campo, talleres práctico-vivencia-
les y la resolución de casos. Según encuestas realizadas el nivel de 
recordación del estudiante a largo plazo de los temas que el curso 
trata es muy reducido y existen varios temas los cuales el alumno 
nunca comprendió. 

Uno de los catedráticos del curso indica que para mejorar el proceso 
de enseñanza-aprendizaje del alumno recomienda aumentar el uso 
de fuentes bibliográficas, es decir que este pueda contar con uno o 
dos libros de los temas que la materia abarca. Sin embargo, el mate-
rial es inaccesible por que el nivel presupuestario con el que cuenta 
el estudiante para el curso es insuficiente para adquirirlos por lo 
que obtener el material bibliográfico sugerido en el programa de la 
asignatura no les es posible. 

Por lo anterior definimos el problema que el proyecto abarcó  a continuación: 

"El proceso de aprendizaje del estudiante del curso de Mercadeo 2 se ve 
afectado por la dispersión de las referencias bibliográficas relacionadas 
del curso, causando el desaprovechamiento de la información."

1.1  Problema

Capítulo I: Introducción
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El acceso a más y mejores fuentes de conocimiento para el estudian-
te se traduce en un mayor aprendizaje lo que genera profesionales 
con mayor competitividad, consientes del mercado en el que propo-
nen soluciones de diseño.

El material de diseño digital de apoyo al curso de Mercadeo 2 que 
el proyectista propuso capacita al estudiante para proponer estra-
tegias integrales basada en un estudio de mercado y sus compe-
tidores, garantizando así que la toma de decisiones de diseño es 
fundamentada en bases conceptuales sólidas.

Al ser un material de formato digital este no tiene un deterioro fí-
sico por las condiciones en las que se almacene, por lo que puede 
ser usado en años posteriores por el catedrático de Mercadeo 2 y el 
profesional del Diseño Gráfico.

Gracias a la digitalización del material y el uso de las fuentes de 
referencia este conjunto de ejemplos y referencias puede servir 
también para el curso de Mercadeo 1 la cual trata temas del mismo 
rubro, o cualquier otro tipo de actividad académica que tenga como 
objetivo capacitar al diseñador gráfico en el tema del mercadeo.

La creación de una biblioteca digital de materiales de apoyo a través 
de documentos digitales asiste al estudiante para acceder a cono-
cimientos confiables que comunican gráficamente los contenidos 
teóricos del curso a través del diseño gráfico. 

El acceso a materiales y recursos de apoyo debidamente diagramados 
es fundamental en el proceso de enseñanza y aprendizaje ya que según 
menciona Palomo Ortiz (2011) “Todos los procesos educativos están 
basados en un proceso de comunicación, y la comunicación educativa 
debe tener características tales como intencionalidad, propósito, con-
texto, proceso transaccional, simbólico y multidimensional”.

La comunicación visualmente efectiva en los materiales educativos 
realizados motiva al estudiante a desarrollar sus competencias, en-
riqueciendo la recordación de las áreas temáticas y la aplicación de 
lo aprendido, motivándole para desarrollar sus competencias en la 
carrera y aplicar los conocimientos adquiridos en la toma de deci-
siones de diseño.

Capítulo I: Introducción

1.2    Justificación
1.2.1   Trascendencia del Proyecto

1.2.2  Incidencia del Proyecto
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Los estudiantes de la clase de Mercadeo 2 indicaron a través de  
encuestas realizadas por el proyectista que les interesaba conocer 
más sobre la temática del curso, por lo que este está interesado 
en estudiar los materiales ya planteados. Se contó también con los 
resúmenes que ha realizado el catedrático del curso de Mercadeo 
2, funcionando como base teórica del proyecto para la realización 
de los documentos educativos; cabe mencionar que se cuenta con 
el asesoramiento técnico de este profesor para confirmar que todo 
contenido que se incluya dentro de los materiales sea parte de su 
planeación didáctica para el curso. 

El estudiante proyectista aporta con los conocimientos que ha 
adquirido durante su formación profesional como parte de la Li-
cenciatura en Diseño Gráfico, en la que ha estudiado los temas de 
diagramación y de material didáctico en más de dos ocasiones. Este 
mismo fundamenta todas las decisiones tomadas en estudios e 
investigaciones correspondientes al grupo objetivo. 

La Escuela de Diseño Gráfico apoyó la iniciativa del proyectista con 
la condición de asegurar que el material se encuentre disponible 
tanto para el profesor como para el estudiante, enfocándose en este 
último. Se garantiza también que existe una estructura académica 
de profesores que se tomaron a la tarea brindar asesorías duran-
te el proceso de creación del material para asegurar su calidad 
gráfica y funcionalidad, agregando también procesos exhaustivos 
de validación con el grupo objetivo. 

1.2.3 Factibilidad del Proyecto

Capítulo I: Introducción
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Los objetivos constituyen las metas que se esperaban alcanzar 
como parte de desarrollo del proyecto para evaluar sus resultados 
y definir también lo que se espera del desarrollo gráfico en su inter-
vención en la problemática social.

1.3  Objetivos

1.3.1 Objetivo General

1.3.2 Objetivos Específicos

Mejorar el aprendizaje de los estudiantes de la Licenciatura en Diseño  
Gráfico de la USAC, a través del diseño visual de material didáctico.

1.3.2.1 Objetivo de Comunicación Social
Facilitar el acceso a fuentes de información bibliográfica a estudiantes 
de la Escuela de Diseño Gráfico de la USAC.

1.3.2.2 Objetivo de Diseño
Diseñar una colección de material gráfico accesible en cualquier dispo-
sitivo electrónico digital, que sirva como apoyo didáctico y referencia  
bibliográfica al estudiante del curso de Mercadeo 2 de la Licenciatura en  
Diseño Gráfico de la USAC.

Estos objetivos marcaron la toma de decisiones posterior, el camino a 
seguir del proyectista. Sirvieron también para evaluar todas las  
acciones realizadas y la efectividad de las piezas gráficas.

Capítulo I: Introducción
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Capítulo II
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La Universidad de San Carlos de Guatemala es la universi-
dad estatal más antigua del territorio guatemalteco, fundada 
el 31 de enero de 1676 por la corona española. Tiene autono-
mía administrativa y respecto al gobierno del país, es democráti-
ca y cuenta con un enfoque multicultural. El objetivo de la uni-
versidad es el de formar profesionales con principios éticos y 
excelencia académica. 

La universidad cuenta con la responsabilidad de fomen-
tar la cultura guatemalteca, promover la investigación en to-
dos los campos del saber y colaborar con la resolución de 
los problemas nacionales.  Actualmente cuenta con las  
Facultades de Agronomía, Arquitectura, Ciencias Económicas, 
Ciencias Jurídicas y Sociales, Ciencias Médicas, Ciencias Quími-
cas y Farmacia, Humanidades, Ingeniería, Odontología, Medicina  
Veterinaria y Zootecnia. 

La universidad cuenta con sedes en todo el territorio guatemalteco 
pero la sede principal se encuentra en la Ciudad Universitaria zona 
12 de la Ciudad de Guatemala.

La Escuela de Diseño Gráfico fue fundada en 1987 y es la encar-
gada de formar profesional en comunicación visual y la produc-
ción de material gráfico. Cuenta con un enfoque técnico, cien-
tífico y social humanístico y es el responsable de investigar 
y plantear soluciones para las necesidades de comunicación  
visual de Guatemala. 

Esta Escuela tiene el objetivo de formar a los profesiona-
les del diseño gráfico de acuerdo con las demandas de la 
sociedad guatemalteca para que estos sean capaces de 
desarrollar proactivamente soluciones creativas para las nece-
sidades de comunicación visual con carácter científico, social,  
ético y empresarial.

2.1   Perfil de la Institución
2.1.1   La Universidad de San Carlos de Guatemala

2.1.2   La Escuela de Diseño Gráfico
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La clase de Mercadeo 2 busca brindar al estudiante de diseño grá-
fico los conocimientos de mercado para realizar una investigación 
de mercado eficiente que proporcione sus datos clave para la toma 
de decisiones, analisar el mercado actual y el potencial y la elabo-
ración de planes de acción estratégicos para el mercadeo efectivo 
de productos. 

Previamente el estudiante de la asignatura debe de contar con 
conocimientos de la producción gráfica suficientes para dar  
respuestas efectivas a lo que el profesor y el mercado le demanden.

Entre las áreas temáticas del curso encontramos:
A) Investigación de Mercado 

• Procesos de investigación de mercado.
• Datos importantes del mercado.
• Datos importantes de la competencia. 
• Técnicas para recabar información.
• Sistemas de información geográfica. 

B) Clientes
• Investigación y análisis de la satisfacción del cliente. 

C) Productos
• Investigación de la viabilidad del lanzamiento de un producto.
• El observatorio como herramienta del conocimiento del mercado. 

D) Plan Estratégico de Mercado
• Contenido del plan de mercadotecnia.
• Análisis de la situación de mercadotecnia. 
• Análisis FODA 
• Objetivos, estratégicas y tácticas de mercadotecnia.

Durante el curso para poner en práctica los conocimientos adquiri-
dos, los temas se acompañará de ejercicios en clase que quedan a 
discreción del catedrático.

2.1.3   Perfil de la Asignatura de Mercadeo 2
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2.1.4 Identidad Gráfica de la Institución

IMÁGEN GRÁFICA

Capítulo II: Perfiles
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COMUNICACIÓN INSTITUCIONAL

Fuente:  Biblioteca de Archivos Mercadeo 2

Fuente:  Biblioteca de Archivos Mercadeo 2
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El 80% de los estudiantes del ciclo viven 80% dentro del área me-
tropolitana del departamento de Guatemala y 20% fuera de este pe-
rímetro, Guatemala. Según Rodriguez de León (2016) menciona que 
el 60% de los estudiantes del ciclo son de género femenino y 40% 
pertenecen al sexo masculino.

La población de alumnos del curso del ciclo 2017 está compuesta 
por hombres en un 27.30% y mujeres 72.70% que se comprenden en 
una gran mayoría 77.2% entre los 20 y 25 años y según Rodríguez. La 
mayoría de los alumnos aún viven con sus padres o encargados.

En población de estudiantes de la asignatura encontramos que per-
tenecen a la clase media y media alta (Rodríguez, 2016). Según men-
ciona Peñate Porras (2015) la población de este ciclo educativo tiene 
como ocupación ser estudiante, ejerce la profesión del diseño grá-
fico y otros trabajan en call centers como operadores telefónicos. 

La mitad es parte de la población económicamente activa y la otra 
mitad depende de los ingresos económicos de sus padres o tutores. 
En cuanto a valor del ingreso económico el 52.3% de estudiantes quie-
nes cuentan con un trabajo, tienen un ingreso de Q2,000.00 a Q4,000.00 
mensuales mientras que otro 19.1% tiene un salario de Q4,001.00 a 
Q5,000.00, por último, otro 19% gana más de Q5,001.00 mensuales.

2.2   Perfil del Grupo Objetivo
2.2.1   Características Geográficas

2.2.2  Características Sociodemográficas

2.2.3   Características Socioeconómicas
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Los estudiantes del octavo ciclo de dise-
ño gráfico del año 2018 se caracterizan 
por ser nativos digitales, personas que 
nacieron en el boom de la tecnología por 
lo que cuentan con una cultura más glo-
balizada y les afectan más directamente 
las corrientes internacionales de moda y 
hábitos. Según Ilifebelt (2018) el 31% de 
estudiantes que usa las redes sociales 
pasa más de 1 hora diaria en redes socia-
les en sus dispositivos móviles y las uti-
lizan para el ocio, enterarse de noticias, 
videos de música, juegos e información 
sobre talleres y actividades de diseño. 

Caballeros (2016) menciona que estas 
personas mantienen un nivel de estrés y 
cansancio un poco alto por lo que es co-
mún los problemas relacionados a este. 
Son individuos que tienen interés por su 
familia y se consideran como proactivos, 
creativos e innovadores. 

Según Rodríguez (2016) menciona que el 
estudiante de la jornada vespertina se 
encuentra bajo gran presión porque son 
jóvenes que laboran y cuentan con más 
responsabilidades.

El estudiante busca leer artículos cortos 
y muchos han perdido el interés por la 
lectura en general. Buscan desarrollar 
su carrera profesional y la mayoría de 
los económicamente activos se encuen-
tra en empleos donde ejercen el cargo de  
diseñadores gráficos.

En cuanto a diseño los estudiantes se 
caracterizan por la utilización de líneas 
gráficas simples que buscan el minima-
lismo y el diseño flat con colores más 
vibrantes y saturados cercanos a los co-
lores primarios resultante de las tenden-
cias de ilustración.

El aspecto motriz del estudiante de  
diseño gráfico juega un papel importan-
cia en su proceso de aprendizaje durante 
el estudio de la Licenciatura en Diseño  
Gráfico, debido a que como menciona 
Merchán (2014) “ el aspecto físico como la 
motricidad, la altura y cantidad de fuer-
za capaz de ejercer el aprendiz serán de-
terminantes para el uso de herramientas 
y escenarios de trabajo en el desarrollo 
de acciones de diseño y precisión.” Esto 
provoca que la buena motricidad del es-
tudiante sea una característica necesaria 
en los diferentes cursos que se proponen 
como parte de sus estudios para alcanzar 
un nivel de calidad gráfica óptimo.

Otro aspecto a tomar en cuenta en la 
pedagogía del grupo objetivo es que la 
licenciatura propone como una de sus 
principales competencias el fomento del 
trabajo en equipo, este sirve como base 
para trabajar con otros cooperativamente 
durante su desarrollo profesional. 

Merchán (2014) menciona también que el 
desarrollo positivo de la moralidad del 
estudiante influye en su capacidad de 
trabajar con otros, debido a que esto de-
fine con que aporta al trabajo cooperati-
vo y que tan exitosa será su participación.

El alumno de diseño gráfico también se 
caracteriza por la utilización de metodo-
logías del Design Thinking, en el que está 
acostumbrado a que los catedráticos y 
docentes le reten a buscar soluciones 
a una determinada necesidad de comu-
nicación visual, descomponiendo estos 
problemas en sus posibles soluciones.

2.2.4   Características Psicográficas

2.2.5   Características Psicopedagógicas
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2.2.6   Entorno Visual

Los estudiantes gustan del arte en todas sus expresiones, son conocedores del mismo 
y conocen las principales corrientes artísticas del siglo XXI. Gustan de la ilustración 
digital y análoga. Tienen un gusto especial por las ilustraciones estilo manga.

Tienen un gusto especial por las ilustraciones de 
estilo manga y de estilo comic, la ilustración digi-
tal y el diseño 3D. También gustan de la fotografía, 
en especial aquella que requiere procesos de pos-
producción como la fotografía de fantasía.

Fuente:  anajaks.co.uk

Fuente:  www.google.com.gt

Fuente:  www.google.com.gt
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2.2.7  Relación con la Institución
Fuente: Josué Avila

El grupo objetivo cumple la función de estudiante, este acude a 
las instalaciones de la Escuela de Diseño Gráfico de lunes a vier-
nes en horarios matutinos o vespertinos. La mitad de los estu-
diantes se dedican enteramente a estudiar los temas que se tra-
tan como parte de la Licenciatura en Diseño Gráfico, mientras que 
la otra mitad se dedica a trabajar y estudiar en la institución.
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Esta es la fase en la que se planificó el desarrollo del proyecto para 
asegurarse de optimizar los recursos disponibles en función a las 
limitantes de tiempo del proyectista.

Las fases operativas del proyecto son representadas por medio 
de un diagrama que detalla cada fase a realizar a detalle. Esto 
ayuda a mejorar la visualización gráfica de las tareas y contribuye 
a que cada actor conozca sus responsabilidades y las implicacio-
nes que su trabajo conlleva como parte de las piezas resultantes.

3.1  Flujograma

Capítulo III: Planeación Operativa
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Comprender este diagrama permite estudiar los procesos a 
realizar y tomar como base para analizar las etapas a reali-
zar y prever todas las posibles necesidades que pueden surgir y  
permite el común entendimiento del plan entre los involucrados.
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El cronograma es necesario para el correcto ordenamiento de las 
tareas a llevar a cabo, dándoles un tiempo estimado para su reali-
zación lo que garantiza una mejor optimación del tiempo. En este se 
descomponen todas las fases consecutivas que se deben realizar en 
pequeñas subtareas, designando la semana en la que se desarollará 
cada tarea.

3.2   Cronograma

1 2 3 4 5
Diseño de Flujograma 
Diseño de Cronograma

FASE Actividad

Planeación operativa

Agosto

1 2 3 4 5
Análisis y selección de 
pieza a diseñar
Concepto creativo de 
diseño
Definición de códigos 
visuales

Definición creativa

FASE Actividad
Agosto

1 2 3 4 5
Investigación y Redacción 
de contenido
Relevancia social del 
contenido a comunicar
Caracteristicas, 
funcionalidad, ventajas y 
desventajas de la pieza a 
diseñar
Aportes del diseño gráfico 
editorial en el contexto del 
proyecto

Marco teórico

FASE Actividad
Agosto

1 2 3 4 5
Investigación de Insights
Técnica de 
Conceptualización 1
Técnica de 
Conceptualización 2
Técnica de 
Conceptualización 3
Definición de códigos 
visuales

Definición del brief 
creativo

FASE Actividad
Agosto
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4 5 1 2 3
Nivel 1 de visualización 
Nivel 2 de visualización 
(bocetos digitales)
Nivel 3 de visualización 
(prototipos a escala 100%)
Presentación y entrega de 
artes finales, prototipo y 
recomendaciones a la 
institución apoyada

Producción Gráfica

SEPTIEMBRE
FASE Actividad

AGOSTO

4 5 1 2 3
Autoevaluación del nivel 1
Coevaluación con 
profesionales del DG del 
nivel 2
Validación del nivel 3 
(eficacia de la pieza) con el 
grupo objetivo
Evaluación y conclusiones 
acerca del logro de los 
objetivos del proyecto

Evaluación y validación

SEPTIEMBRE
FASE Actividad

AGOSTO

2 3 4 5 1 2 3 4
En la gestión
En la produccións gráfica
Costos

AGOSTO SEPTIEMBRE

Lecciones aprendidas

FASE Actividad

2 3 4 5 1 2 3 4
En la gestión
En la produccións gráfica
Costos

AGOSTO SEPTIEMBRE

Lecciones aprendidas

FASE Actividad

1 2 3 4

Conclusiones
Según el logro de los 
objetivos

SEPTIEMBRE
FASE Actividad
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1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5
Redacción
Diagramación
Revisión y aprobación

Agosto Septiembre Octubre

Redacción de informe 
final

FASE Actividad

1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5
Redacción
Diagramación
Revisión y aprobación

Agosto Septiembre Octubre

Redacción de informe 
final

FASE Actividad 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 5
Redacción
Diagramación
Revisión y aprobación

Agosto Septiembre Octubre

Redacción de informe 
final

FASE Actividad

Octubre
3 4 5 1 2 3 4 1

A la institución apoyada 
para la reproducción, 
difusión y aplicación de las 
piezas diseñadas
A futuros estudiantes del 
curso de Proyecto de 
Graduación
A la escuela de Diseño 
Gráfico 

AGOSTO Septiembre

Recomendaciones 
técnicas

FASE Actividad

Esta técnica fue imprescindible para el proyecto como una he-
rramienta de control para mantener los tiempos establecidos 
durante el desarrollo de tareas evitando también la dispersión 
de esfuerzos entre los involucrados. 
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La previsión de recursos es una herramienta utilizada en la gestión 
de proyectos utilizada para administrar los recursos disponibles  y 
tomar parte en las decisiones basado en la capacidad económica. 
Parte del éxito de la realización de un proyecto radica en la prepa-
ración económica de este, por lo que se detallan los recursos nece-
sarios para alcanzar los objetivos trazados. 

Para cuantificar el costo del trabajo del proyectista, se define el  
costo por hora de trabajo efectivo invertido en el proyecto. Sumado 
a esto se coloca también los costos de operación, útiles de oficina, 
entre otros. Lo anterior informa a los involucrados para tener un  
conocimiento claro de los costos a incurrir y el valor de los benefi-
cios que se generaron.

3.3  Previsión de Recursos

Recursos Descripción Costo U. Cantidad Total

Electricidad Cuantificada por hora
0.50GTQ           224 112.00GTQ         

Viáticos Por asesorías semanales (3)
84.00GTQ         18 1,512.00GTQ     

Depreciación de Vehículo Semanalmente
93.75GTQ         18 1,687.50GTQ     

Depreciación de Equipo Calculado semanal
20.05GTQ         18 360.90GTQ         

Materiales de Oficina
Calculado semanal (hojas, lapiz, 

lapicero, tijeras, entre otros) 12.00GTQ         18 216.00GTQ         

Honorarios Honorarios del Proyectista
N/A N/A 6,170.50GTQ     

TOTAL 10,058.90GTQ   

Costos de DiseñoRecursos Descripción Costo U. Cantidad Total

Electricidad Cuantificada por hora
0.50GTQ           224 112.00GTQ         

Viáticos Por asesorías semanales (3)
84.00GTQ         18 1,512.00GTQ     

Depreciación de Vehículo Semanalmente
93.75GTQ         18 1,687.50GTQ     

Depreciación de Equipo Calculado semanal
20.05GTQ         18 360.90GTQ         

Materiales de Oficina
Calculado semanal (hojas, lapiz, 

lapicero, tijeras, entre otros) 12.00GTQ         18 216.00GTQ         

Honorarios Honorarios del Proyectista
N/A N/A 6,170.50GTQ     

TOTAL 10,058.90GTQ   

Costos de Diseño

Recursos del Proyecto
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Capítulo IV

Definición
Creativa
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Fue necesario para el desarrollo del proyecto defi-
nir la estrategia de comunicación a utilizar toman-
do en cuenta el entorno en el que la necesidad de 
comunicación visual surge y el ambiente en el que 
la Escuela de Diseño Gráfico, USAC, busca educar 
a los próximos profesionales del diseño. Esto in-
cluye también que el proyectista tuvo que inves-
tigar el contenido de su mensaje, informándose y 
estudiando el tema del mercado y buscando los 
códigos indicados para hacer que el material sea 
eficiente y cumpla con los objetivos propuestos. 

¿Cómo surge la necesidad?
La recordación de los contenidos del curso de 
Mercadeo 2 en el estudiante es muy pobre se-
gún los resultados de encuestas propias. Esto se 
debe en parte a que las lecturas e investigaciones 
planificadas como parte de las metodologías del 
curso de Mercadeo 2 se realizan con muy poca bi-
bliografía por la falta de acceso del estudiante a 
fuentes confiables de material de lectura. 

Por tanto, el conocimiento que el estudiante debe 
de adquirir en el curso se limita al que el catedrá-
tico le brinda a través de los documentos que él 
mismo realiza, impactando el proceso de aprendi-
zaje del estudiante. 

¿Qué se va a comunicar?
Se abarcaron por módulos los contenidos princi-
pales del curso, basados en los documentos que 
el catedrático ya provee al educando. Estos docu-
mentos se dividirían en los módulos del programa 
de la asignatura: conceptos de marketing, el mer-
cado, el cliente, el producto, la investigación de 
mercados y el plan estratégico de marketing.

¿Para qué?
Es necesario que el estudiante cuente con una 
fuente confiable de referencia para los estudios 
de casos y otras metodologías de apoyo que se 
motivan en el curso. Este conjunto de contenidos 
debe de recoger los conocimientos de varios auto-
res destacados en el ámbito del Mercadeo como 
Philip Kotler o Gary Armstrong, por mencionar al-
gunos. Lo anterior es en función de mejorar el pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje actual, buscando 
la facilitación de la información para mejorar la 
recordación y puesta en práctica de los temas 
aprendidos. 

Esta es la fase en la cual el estudiante proyectista explota sus cono-
cimientos de técnicas y mecanismos de creatividad e innovación plan-
teando como resolver la necesidad de comunicación visual tomando en 
cuenta toda la información recabada en las fases anteriores. 

4.1  Estrategia de Comunicación
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¿Con qué?
Se propuso entonces realizar una colección de 
contenidos de varias referencias bibliográficas en 
forma de documentos digitales independientes 
que puedan servir al estudiante como referencia 
de lectura y aprendizaje. Cada documento debe de 
ser reconocible, característico de su tema, mante-
niendo la unidad visual y utilizando códigos gráfi-
cos que resulten atractivos para el grupo objetivo.

Dichos documentos se realizan en un formato di-
gital, para asegurar su característica inmutable de 
ser un material accesible. El diseño también tiene 
cuidado especial en mantener una diagramación 
funcional para facilitar el acceso a las demás refe-
rencias que se vinculan en el material. 

¿Cómo?
Se toma en cuenta por la naturaleza de su pro-
fesión que todo el contenido teórico esté pre-
sentado de forma gráfica agradable y funcional. 
Se deben realizar incluyendo ejemplos gráficos y 
audiovisuales presentados a través de hipervín-
culos a internet en los cuales el estudiante pueda 
ahondar aún más en los contenidos teóricos de la 
asignatura.

Aporta sus conocimientos también el catedrático 
del curso, quien es docente de la asignatura desde 
hace más de 10 años, por lo que su opinión profe-
sional es de mucho aporte para el desarrollo del 
proyecto y su implementación. 

¿Cuándo y Dónde?
Este material se realizó durante un periodo de 
tres meses que comprenden el mes de agosto, 
septiembre y octubre del año 2018. Dicho perio-
do es el que define la Unidad de Investigación y 
Graduación y la Escuela de Diseño Gráfico para la 
realización del proyecto de graduación. 

Se recomienda el uso del material resultante a 
través de las 15 semanas del segundo semestre de 
cada año en la que se imparte el curso de Merca-
deo 2. La asignatura de Mercadeo 2 se imparte en 
periodos dobles de una duración de 2 horas con 
cuarenta minutos, en la Escuela de Diseño Gráfico, 
Facultad de Arquitectura, Universidad de San Car-
los de Guatemala. 

¿En dónde?
Se utilizará en las clases presenciales a través de 
los dispositivos digitales del estudiante. En cuan-
to a los materiales audiovisuales el estudiante es 
libre de consultarlos cuando prefiera a través de 
los hipervínculos que encuentra en los documen-
tos, siempre y cuando mantenga una conexión a 
internet. Por lo anterior decimos que el material 
es accesible desde el salón de clase, su domicilio 
o donde este prefiera.
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Las piezas gráficas deben de contar con una serie de atributos que 
les hagan funcionales y prácticas para alcanzar los objetivos del 
proyecto y garantizar la trascendencia del uso del material en el 
mediano y largo plazo dentro de la asignatura. A continuación, se 
documenta el estudio de las ventajas y desventajas que se realizó al 
material producto de este proyecto en relación con otras soluciones 
alternativas descartadas.

Aunque todas las opciones descartadas (la de la página web y la de las 
inforgrafías) pueden ser muy versátiles en cuanto al diseño gráfico, no es 
recomendable su uso si no se garantiza que el estudiante tenga acceso a 
estas durante el tiempo de clase, por lo que la opción que representa más 
ventajas es la colección en tomos de contenidos bibliográficos.

4.2 Ventajas y Desventajas

VENTAJAS DESVENTAJAS
La versión digital es accesible en todo 
momento.

Las pantallas de dispositivos móviles 
donde se lean pueden ser muy reducidas.

Se ahorra papel.
Se disminuye la puesta en común del 
conocimiento 

Se encuentra disponible para cualquier 
persona que tenga el enlace a ella.

Incompatibilidad de formato digital por no 
existir uno de uso universal

Acceso a más información que en un 
documento común
Búsqueda rápida de información en los 
documentos
Se puede contar con varias copias 
Puede integrar diseño gráfico y color sin 
limitaciones
Facil de compartir y enviar entre los 
estudiantes

Contenido teórico resumido.

El costo de imprimir cada infografía sería 
muy alto, mayor al que se realiza ya con los 
documentos del catedrático.

Representación muy gráfica del 
contenido, lo que llama la atención del 
grupo objetivo.

Uso no viable de elementos para colocar 
hipervínculos a otros materiales dentro de 
la infografía.

Facil de escanear durante la lectura. No es accesible en todo momento.
Mayor recordación y síntesis de 
conceptos teóricos.

Puede parecer muy repetitivo al leerla 
varias veces.

Es accesible en todo momento
Se debe de contratar un hosting y un gestor 
de contenidos web

Puede recopilar un gran numero de fuentesNo se pueden actualizar fácilmente
El contenido puede ser comentado por 
los estudiantes para la puesta en común 
del conocimiento No se socializa con los compañeros de clase
Fácil búsqueda de los contenidos

Conjunto de 
Infografías

Colección de 
Material 

Bibliográfico Digital

Página Web del 
contenido
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El brief sirve como una breve recopilación de los datos de la institu-
ción con la que se trabajó el proyecto de graduación, los objetivos 
que se plantearon y las estrategias diseñadas para alcanzarlos. Esta 
es la descripción de las pautas necesarias para definir los códigos 
visuales y los canales de comunicación a utilizar.

El proyecto se realizó para la asignatura de Mercadeo 2 el cual a su 
vez es parte de la Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala.

Nombre: Escuela de Diseño Gráfico, USAC
Contacto: Alberto Paguaga, Docente de la Escuela.
Número de Teléfono: 2418-9000
Dirección: Ciudad Universitaria, Facultad de Arquitectura,
Edificio T2 Zona 12, Guatemala, C.A.
Página Web: www.farusac.edu.gt/dg/

La Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala es la institución encargada de la formación de los futuros 
profesionales de la producción visual desde el año 1987. 

Esta institución tiene como misión formar a los estudiantes para in-
cursar en la sociedad y proponer nuevas soluciones a las necesida-
des de comunicación existentes en el país. La Licenciatura en Diseño 
Gráfico tiene como propósito el desarrollo integral de profesionales 
de la comunicación visual con carácter científico, social, ético y em-
presarial, fundamentando su actuar en los valores que caracterizan 
a esta casa de estudios. 

El curso de Mercadeo 2 brinda los conocimientos necesarios para rea-
lizar investigaciones de los mercados guatemaltecos recopilando la 
información necesaria para diseñar planes de estrategias que cuen-
ten con soluciones visuales que, a través de la comunicación visual, 
cumplan con los objetivos deseados. Esta asignatura responde a las 
demandas de la sociedad guatemalteca para integrar el diseño gráfico 
en la organización de proyectos de su especialidad de forma efectiva.

Otras organizaciones
En Guatemala, la carrera de Licenciatura en Diseño Gráfico es impar-
tida también en Universidad Rafael Landívar, Universidad del Istmo, 
Universidad Galileo y más recientemente la Universidad Mariano 
Gálvez y la Universidad de San Pablo.

4.3  Informe Creativo (Brief )

4.3.1   Datos de la Institución
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4.3.2  Estrategia del Proyecto
El proyecto consiste en diseñar gráficamente una serie de folletos, 
con una cantidad máxima de 15 páginas cada uno. Estos se realizaron 
de los 6 temas principales que contiene el programa de Mercadeo 2: 
marketing, mercado, cliente, producto, investigación de mercados y 
planes estratégicos de mercadeo.

Formato: PDF

Especificaciones del Proyecto:
• El material debe de ser digital y fácil de leer en dispositivos de  
     pantallas de un tamaño mínimo de 4 pulgadas.
• La línea gráfica es libre debido a que no existe una ya desarollada.
• El material debe de ser fácil de leer y analizar. 
• El grupo objetivo indica que desea que el documento cuente con  
     mucha gráfica para evitar páginas con solo parches de texto.
• Incluir links a material audiovisual, artículos y referencias bibliográ- 
     ficas que sirvan como referencia de los temas.
• Recopilar enlaces a la información de varios autores en un mismo      
     documento sobre el tema que se expone en este.

 
Durante el curso para poner en práctica los conocimientos adquiri-
dos, los temas se acompañará de ejercicios en clase que quedan a 
discreción del catedrático.

Propósito del Proyecto
Mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la Licen-
ciatura en Diseño Gráfico de la USAC, a través del diseño visual de 
material bibliográfico.

Objetivos Específicos
Facilitar el acceso a fuentes de información bibliográfica a los estudiantes. 

Diseñar una colección de material gráfico digital accesible que sirva 
como apoyo didáctico y referencia bibliográfica. 

Tono de la comunicación
La comunicación debe de tener un tono impersonal y serio, invitando el 
estudiante siempre a investigar más sobre el tema por sí mismo.

Grupo Objetivo
Geografía: El 80% de los estudiantes del ciclo viven 80% dentro en el 
área metropolitana del departamento de Guatemala y 20% fuera de 
este perímetro, Guatemala. Según Rodríguez de León (2016) mencio-
na que el 60% de los estudiantes del ciclo son de género femenino y 
40% pertenecen al sexo masculino.
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Demografía: La población de alumnos del curso del ciclo 2017 está 
compuesta por hombres en un 27.30% y mujeres 72.70% que se com-
prenden en una gran mayoría 77.2% entre los 20 y 25 años y según 
Rodríguez. La mayoría de los alumnos aún viven con sus padres o 
encargados

Socioeconómico: En las características sociodemográficas de la po-
blación encontramos que pertenecen a la clase media y media alta 
(Rodríguez, 2016), la mitad es parte de la población económicamen-
te activa y la otra mitad depende de los ingresos económicos de sus 
padres o tutores. En cuanto a valor del ingreso económico el 52.3% 
de los estudiantes que trabajan tienen un ingreso de Q2,000.00 a 
Q4,000.00 mensuales mientras que otro 19.1% tiene un salario de 
Q4,001.00 a Q5,000.00, por último, otro 19% gana más de Q5,001.00 
mensuales.

Psicográficas: Los estudiantes del octavo ciclo del año 2017 se carac-
terizan por ser nativos digitales, personas que nacieron en el boom 
de la tecnología por lo que cuentan con una cultura más globali-
zada y les afectan más directamente las corrientes internacionales 
de moda y hábitos. Según Ilifebelt (2018) el 31% de estudiantes que 
usa las redes sociales pasa más de 1 hora diaria en redes sociales 
en sus dispositivos móviles y las utilizan para el ocio, enterarse de 
noticias, videos de música, juegos e información sobre talleres y ac-
tividades de diseño. 

Caballeros (2016) menciona que estas personas mantienen un nivel 
de estrés y cansancio un poco alto por lo que es común los proble-
mas relacionados a este. Son individuos que tienen interés por su 
familia y se consideran como proactivos, creativos e innovadores. 
El estudiante busca leer artículos cortos y muchos han perdido el 
interés por la lectura en general. 

Según Rodríguez (2016) menciona que el estudiante de la jornada 
vespertina se encuentra bajo gran presión porque son jóvenes que 
laboran y cuentan con más responsabilidades. Buscan desarrollar 
su carrera profesional y la mayoría de los económicamente activos 
se encuentra en empleos donde ejercen el cargo de diseñadores 
gráficos y se encuentra en el cuarto año de la Licenciatura en Diseño 
Gráfico. En cuanto a diseño los estudiantes se caracterizan por la 
utilización de líneas gráficas simples que buscan el minimalismo y 
el diseño flat.

Éxito del Proyecto: 
El éxito del proyecto se medira por medio de la validación de los 
estudiantes al utilizar y apropiarse de los conocimientos que se ex-
ponen a través del material. Esta validación se realizará por medio 
de un focus group en el que un grupo de estudiantes utilicen el ma-
terial para determinar si les es funcional.
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4.4  Insights

4.4.1   Técnica 1: Entrevista al catedrático 

4.4.2   Técnica 2: Registro de observación de 
   los estudiantes de la asignatura

Se dice que un insight es todo pensamiento o acción que genera de 
forma subconsciente. Es decir que son comportamientos encontra-
dos de los cuales la misma persona que los no es consciente. Este se 
considera clave en el diseño para realizar un concepto que funcione 
en el público objetivo. 

A continuación, se detallan las técnicas utilizadas para recabar insights 
de los participantes y los pensamientos más relevantes de cada una.

Esta técnica consistió en realizar al catedrático de la Asignatura de 
Mercadeo 2 una breve entrevista en la que se identificaron los prin-
cipales insights del estudiante respecto a su clase, teniendo como 
base fundamental la experiencia de más de 15 años con la que el 
catedrático cuenta en dar este tipo de cursos. 

Insight encontrado:
 “¿Cómo aplico esto en diseño gráfico?”

 
El catedrático mencionó en la entrevista que muchos de los alumnos 
no ven las maneras en las que los conocimientos de mercadeo los 
apoya para la toma de decisiones en situaciones que se presentan 
las necesidades de comunicación. 

Se realizó la observación de los estudiantes de la asignatura en una 
de las sesiones presenciales de clase. Se tuvo como resultado es-
pecialmente la forma en que el catedrático representaba los temas 
del curso a través de ejemplos vivenciales del día a día buscando 
la mayor comprensión del estudiante sobre los conceptos. Dichos 
ejemplos son presentados al estudiante, y suelen clasificarse -en 
palabras del catedrático- como ejemplos “Mickey Mouse” refiriéndo-
se a estos de esa manera por lo simple y práctico que se presentan.

Insight encontrado:
 “Ejemplos Mickey Mouse”

 
Se detectaron también otros insight como la falta de la interpreta-
ción de los alumnos de los temas en materia de diseño gráfico, entre 
otros datos. 
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4.5  Conceptualización

4.4.3   Técnica 3: Registro de observación de    
            las clases magistrales de la asignatura

4.4.4  Insight Encontrado

Es necesario contar con un concepto creativo en el que se fun-
damenten las premisas de diseño necesarias para resolver el 
problema de comunicación visual y orientar todos los esfuerzos 
de comunicación. Dicho concepto debía de ser fácil de repre-
sentar gráficamente y tener mucha variabilidad de represen-
taciones visuales para no caer en la monotonía de elementos 
gráficos durante el diseño de los módulos educativos. 

Para lograr presentar este concepto en su forma creativa se 
tomo como base el insigth encontrado en la fase anterior y se 
realizaron varias técnicas de conceptualización creativa que se 
encuentran a continuación.

Estudio de las características y ejemplos que el catedrático 
proporciona. Hallazgo del insight en una explicación en clase 
sobre el concepto de mercado en la que el mercado meta es en 
realidad un conjunto de los clientes que cumplen con determi-
nadas características y se puede representar como una sustrac-
ción en un diagrama de conjuntos.

Insight encontrado:
 “El mercado es un conjunto de personas.”

 

El insight escogido para el desarrollo del proyecto fue el de la 
tercera técnica: “El  mercado es un conjunto de personas” debi-
do a que esta es una representación visual que el catedrático 
realiza para que el estudiante debido a su profesión de estu-
diante de Diseño Gráfico tenga una referencia visual sobre uno 
de los temas fundamentales de la materia. Durante la observa-
ción también se pudo ver que el estudiante realiza este mismo 
diagrama en su cuaderno para estudiar el tema posteriormente.
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4.5.1   Técnica 1: Seis Sombreros para Pensar
Según Martínez (2014) esta es una técnica ampliamente utilizada en 
las fases de ideación para la toma de decisiones.  Fue desarrollada 
por Eduardo de Bono, un psicólogo maltés como una técnica de idea-
ción en grupos. El objetivo de esta técnica es encontrar soluciones 
a un problema a través de una forma de pensar distinta a la propia, 
ejercitando diferentes formas de pensar durante un corto periodo 
de tiempo en el que se adopta la posición definida por cada sombrero.

Concepto Creativo Resultante: 

Supermódulo de Consumidores

En diseño gráfico un módulo se refiere a un com-
ponente gráfico dentro de una composición que 
se repite sistemáticamente dentro de un espacio. 
Un supermódulo por su parte es un conjunto de 
módulos en repetición, agrupándolos para formar 
una forma mayor. Es de esta forma que se compa-
ra el conjunto de módulos al conjunto de consumi-
dores al que el mercadeo estudia.

Sombrero Blanco 
Enfocado en los hechos y cifras concretas. 

Conceptos resultantes:
• Mi grupo de trabajo de tres Personas. 
• Un conjunto de personas con un mismo gusto. 
• Todas las personas que compran lo mismo.

Sombrero Rojo 
Este es el sombrero que está en contacto con 
las emociones.
Conceptos resultantes:

• A todos nos gusta lo mismo
• El producto que odiamos
• El producto que todo el mundo

 
Sombrero Negro
El sombrero negro es el que busca estudiar la  
negatividad y riesgos posibles.
Conceptos resultantes:

• Miedo a quedarse fuera del conjunto
• Perder la individualidad en un conjunto.

El Sombrero Verde 
Este es el punto de vista que busca crear nue-
vas alternativas y nuevos pensamientos.
Conceptos resultantes: 

• Diagrama de conjuntos
• Multitudes de personas
• Superconjuntos
• Supermódulos de consumidores

 
 

Sombrero Azul
Este sombrero es la de las metodologías, buscar 
objetivos y metas.
Conceptos resultantes: 

• Conjunto de conjuntos
• ¿Cuál es mi conjunto? 

Sombrero Amarillo 
El sombrero del positivismo, de las razones a favor.
Conceptos resultantes:

• Todos somos parte de un conjunto. 
• Necesidades en conjunto
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4.5.2   Técnica 2: Relaciones Forzadas
Las relaciones forzadas funcionan con la inspiración análoga, es 
decir que es una técnica que funciona uniendo dos conceptos que 
pueden parecer opuestos para crear una idea original. Esta técnica 
creativa fue desarrollada por Charles S. Whiting en 1958 y consiste en 
descomponer un concepto y relacionar estas palabras con otros con-
ceptos elegidos al azar, lo que abre la brecha creativa a nuevas ideas.

A continuación se presenta un breve resumen de la aplicación de la técnica:

Concepto Creativo resultante:  
Conjunto de Conjuntos

Este concepto se refiere a los conjuntos a los que el catedrático se 
refiere al ejemplificar un grupo de consumidores con característi-
cas, esto quiere decir que un conjunto, de un conjunto de un con-
junto del mercado es en realidad un mercado meta al cual se dirige 
una estrategia de mercadeo.

Términos relacionados
con el tema:

• Necesidad 
• Conjunto
• Segmentar
• Posición
• Mercado

Palabras escogidas al azar:
• Trafico
• Pie
• Escalera
• Ladrillos
• Raíces

Conceptos resultantes:
• Necesidad de trafico
• Pie de segmentos
• Necesidad de pie 
• Ladrillos posicionados
• Segmentación de tráfico
• Conjunto de conjuntos
• Segmentos de pie
• Posicionamiento de raíces
• Mercado de escaleras
• Conjunto de escaleras
• Pasos para conquistar
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4.5.3  Técnica 3: SCAMPER
Esta técnica funciona para el prototipo de ideas creativas basado 
en las 83 preguntas de Alex Osborn en la que se busca la creación de 
nuevas ideas a través de la síntesis de las ideas ya creadas a nuevas 
ideas. Fue desarrollada a mediados del siglo de 1920 por Bob Eberle 
para ayudar a los niños a enfocar su creatividad de forma práctica 
creando una lista más corta y simple utilizando un acrónimo para 
poder recordarla fácilmente. Para enlistar estas preguntas se utili-
za el acrónimo SCAMPER el cual propone sustituir, combinar, adap-
tar, modificar, poner, eliminar y reordenar elementos.

Pregunta base: ¿Qué es un conjunto de personas?

SSustituir componentes, 
materiales, personas.

Conceptos resultantes:
• Conjunto de caricaturas. 
• Círculo de vendedores.
• Mi grupo de 3 pizzas.
• Conjunto de compradores invisibles  
      y desinteresados.
• Conjunto de animales con los mismos   
      gustos.

CCombinar mezclar e integrar 
partes, productos, servicios.

Conceptos resultantes:
• Comprende a tu producto.
• La mayoría siempre tiene la razón.
• Investigo, luego diseño.
• El marketing está en todas las  
      dimensiones alternativas. 
• Producción de ideas.
• Tiro al blanco.

A Adaptar cambiar la función,  
usando partes de otro elemento.

Conceptos resultantes:
• Investigación de grupos sociales.
• Segmentación de clientes.
• Piñata de consumidores.
• Corona a la marca que reina.
• Ocho cuartos.
• Haciendo tus deseos realidad.

MModificar incrementar o 
cambiar atributos. 

Conceptos resultantes:
• Mercados universales
• Conquistar el mercado
• Terror de quedarse fuera
• Macroentorno de mercado
• Propuesta de principio

PPoner o usar de una
manera diferente.

Conceptos resultantes:
• Comercialización de consumidores.
• Segmentación de valores
• Conjunto de productos y servicios

EEliminar remover elementos,
 simplificar, reducir.

Conceptos resultantes:
• Conjunto
• Mercado
• Necesidades de consumir
• Decidir

RReordenar, reorganizar, invertir, 
poner al revés, etc.

Conceptos resultantes:
• Productos de consumidor
• Mercados de segmentación
• Personas de conjuntos

Capítulo IV: Definición Creativa
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El concepto resultante para utilizar es el que nace de la técnica de 
los seis sombreros. Es el resultante por medio del por su alta repre-
sentación gráfica y su entendimiento en el grupo objetivo es “Super-
módulo	de	consumidores”.	

Este concepto es una analogía de conceptos entre el diseño grá-
fico y el marketing. Para Wucius Wong, un módulo es un conjunto 
de formas similares que aparecen repetidamente en un diseño.  Un 
grupo organizado de estas formas en repetición se conoce entonces 
como un supermódulo. El uso de este fundamento del diseño gráfico 
es imprescindible para la unidad visual. El marketing por otro lado 
busca saciar las necesidades de un consumidor, agrupando por sus 
características y similitudes formando un mercado. 

De la analogía de estas dos ideas nace el concepto creativo de su-
permódulo de consumidores, un conjunto de formas gráficas en 
repetición que representan a los diferentes mercados de consumi-
dores. De forma gráfica este concepto se representará por medio de 
grupos de formas basadas en la representación del consumidor, for-
mando módulos y supermódulos en una estructura informal de diseño.

Concepto Creativo resultante:
 terror de quedarse fuera

El concepto de terror de quedarse afuera maximiza la situación en 
la que el estudiante se siente en el momento de no ser parte de un 
conjunto de consumidores de un determinado producto o de no con-
tar con las cualificaciones necesarias para tener el acceso necesario 
a un consumible.

4.6  Fundamentación del Concepto

Capítulo IV: Definición Creativa
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A continuación se detallan los códigos visuales basándose en los 
objetivos del proyecto y el concepto creativo que se propuso ante-
riormente. Se cuida fundamentar cada elemento según su función.  
Cabe mencionar que estas premisas pueden sufrir variaciones en el 
proceso de bocetaje y validación.

Titulares
Multicolore Font

Diseñada por Ivan FIlipov, un diseñador búlgaro en 2012. Multicolore 
es una tipografía sans serif de clasificación geométrica, realizada 
en varias partes modulares que pueden ser modificadas según la 
paleta de colores, esto es utilizado para plasmar el concepto de los 
supermódulos siendo estos las letras y los módulos las pequeñas 
partes que le forman. 

4.7  Premisas de Diseño

4.7.1   Tipografías

Fuente:  behance.net
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Textos
Fira Sans

Tipografía sans serif de la clasificación humanista diseñada por el 
estudio alemán Carrois Apostrophe. Esta tipografía fue diseñada 
para el sistema operativo de la compañía Mozilla llamado FirefoxOS. 
La característica principal de este diseño es su amplitud de pesos 
visuales que buscan integrar la misma tipografía a través de dispo-
sitivos digitales con pantallas de distintos tamaños. 

Por tanto, la tipografía es la escogida no solo por 
su buena legibilidad digital al ser sans serif, sino 
por su versatilidad en el texto para crear jerar-
quías y el hecho de mantener su legibilidad no 
importando la resolución digital del dispositivo.

Esta tipografía es utilizada para todos los blo-
ques de textos y títulos de segunda y tercera je-
rarquía auxiliándose de sus variaciones para crear 
graduación de los pesos visuales en los titulares 
mencionados.

Esta tipografía es de construcción geométrica vectorial, por lo que 
los títulos deben de realizarse manualmente en un programa editor 
de vectores como Adobe Ilustrator ®. 

Esta tipografía también es recomendable para el uso en pantallas 
digitales debido a que las variaciones de colores son más notables 
que en un impreso por el modo de color y la legibilidad de la misma 
no se ve afectada por el zoom de los lectores de documentos digi-
tales. 

Se utilizará para los titulares de primer nivel, los super títulos que 
representan a cada módulo para dinamizar más el diseño, para que 
los textos no sean solamente manchas de un solo color sino una 
marca dinámica de colores. Esta tipografía también es escogida por 
aumentar la legibilidad manteniendo la jerarquía debido a la utiliza-
ción de caracteres de caja alta y baja.

Fuente:  behance.net
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Dichos documentos educativos son escritos en idioma español de-
bido a que es el idioma oficial utilizado en la institución. Se debe 
de tener especial cuidado para mantener el tono formal de la  
comunicación que caracteriza a la Escuela de Diseño Gráfico al ser 
una institución puramente educativa. Se realizan también textos de 
contenido teórico en lenguaje académico, utilizando temas y con-
ceptos propios del Mercadeo que el estudiante ya conoce. Para dar 
un toque de jovialidad y hacer la lectura más dinámica se agregan 
espacios donde se ejemplifican los temas como estudios de casos 
prácticos, estos estarán escritos en lenguaje más coloquial. 

En cuanto a los enlaces a otras referencias la lingüística difiere 
de uno a otro, teniendo en cuenta que usualmente los materiales 
audiovisuales se realizan con un uso del idioma más coloquial al 
cumplir su función de mediación pedagógica en el que se presentan 
conceptos teóricos y con terminologías del campo de mercadeo a 
personas que no les conocen. Lo anterior también se aplica a los 
artículos y referencias bibliográficas con la diferencia que estos 
dos documentos suelen escribirse con un objetivo más académico 
didáctico eliminando el factor del entretenimiento.

4.7.3   Lingüísticas

Se utiliza una paleta de colores análogos fríos a cálidos, concreta-
mente gradaciones de azules, amaríllos y naranjas. Estos colores se 
utilizan en función de la simbología que se le atribuye al color azul 
sobre su relación con el conocimiento y la tecnología y la idea que se 
maneja actualmente sobre el color naranja utilizado como símbolo 
de la creatividad, fundamental para el diseñador gráfico. 

A cada signatura del material digital se le asignará un color prin-
cipal que le identifique por capítulo, siendo este una gradación de 
los colores mencionados, utilizando los otros colores contrastantes 
del mismo para complementar el color del documento y acentuar 
partes importantes del mismo. Para las cortinas de texto se utiliza-
rá un color negro sin discriminación al tema o signatura, esto para  
garantizar la legibilidad de la información.

4.7.2   Paleta Cromatológica

Fuente:  schemecolor.com
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Siguiendo los principios del diseño gráfico y la 
abstracción, se realizan figuras geométricas en 
forma de una silueta de una persona representan-
do lo que el concepto enmarca como consumidor. 
Estas siluetas tendrán pequeñas variaciones y se 
utilizarán en repetición a través de los documen-
tos buscando representar el supermódulo de si-
luetas, es decir, el supermódulo de consumidores. 

Lo anterior se realiza con el fundamento en que el 
nivel de cultura visual del estudiante es muy alto por 
la naturaleza de su profesión, por lo que se le facilita 
la interpretación de elementos visuales abstractos. 
También se realizan sin mucho detalle para no so-
brecargar el peso visual en los documentos ya que 
estos elementos se utilizan en repetición.

La iconografía para utilizar se realiza en función a los íconos utilizados 
en otros medios digitales para representar el tipo de contenido multi-
media que se trata en estos documentos. Dichos íconos deberán de ser 
simples y fácilmente reconocibles para el lector. Se realizarán íconos 
vectoriales que representen cada tipo de enlace a los materiales de 
referencia que se utilizarán: multimedia, artículos y bibliografía. 

4.7.4  Simbólicas

4.7.5   Iconográficas ilustrativas

Fuente:  techflourish.com

Fuente:  dribble.com Fuente:  flaticon.com

El formato a utilizar será de 8.5” x 11”, es decir, lo que conocemos 
coloquialmente como una hoja de tamaño carta. Dicho formato será 
de manera vertical en función de los dispositivos móviles suelen ser 
utilizados más en este tipo de orientación y no de manera horizon-
tal. Se facilita la lectura del documento al estudiante y es más fácil 
navegar por él de forma vertical, algo a lo que los usuarios de redes 
sociales  (una de las principales características del grupo objetivo) 
están habituados.

4.7.6   Formato
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El uso de retículas es fundamental para mantener la unidad visual 
en cada página de los módulos. Se realizará en cada página una retí-
cula de 6 columnas y 8 filas para dividir el espacio total en módulos 
rectangulares. Se utilizarán retículas modulares donde se coloquen 
los textos en columnas y los módulos alrededor se colocarán los 
enlaces a los demás referentes, siempre manteniendo el recorrido 
visual. Estos módulos sirven también para mantener las mismas al-
turas y uso del espacio en blanco en cada documento. 

Para plasmar de forma gráfica el concepto se menciona anteriormente 
la utilización de elementos con forma de una silueta humana en repe-
tición modular. Los supermódulos formados a partir de estos modu-
los serán utilizados en las páginas interiores de los documentos como  
texturas ornamentales en los márgenes del documento y ocasional-
mente para llamar la atención hacia un elemento en específico.

4.7.7   Retículas

4.7.8   Complementos Ornamentales

Capítulo IV: Definición Creativa
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Para plasmar de forma gráfica el concepto se menciona anteriormente 
la utilización de elementos con forma de una silueta humana en repe-
tición modular. Los supermódulos formados a partir de estos modulos 
serán utilizados en las páginas interiores de los documentos como tex-
turas ornamentales en los márgenes del documento y ocasionalmente 
para llamar la atención hacia un elemento en específico.

Este tablero de inspiración es el referente visual para la toma de 
decisiones de diseño en las fases de visualización y evaluación pos-
teriores. Este moodboard contiene representaciones de como los 
elementos visuales deberían de presentarse en las piezas finales y 
marca el punto de partida del diseño.

4.8   Moodboard

Diagramación

Elementos Gráficos Tipografía

Diagramación

Color
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Capítulo V

Marco
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“La educación es el arma más poderosa que 
puedes usar para cambiar el mundo”- Nelson 
Mandela. La lectura, es vital para la forma-

ción de las personas sobre todo si la meta es el 
amplio desarrollo de la educación superior, por 
ende a continuación se analiza el estado en el que 
este hábito se encuentra actualmente en Guate-
mala. De la mano a lo anterior se analiza también 
la importancia que tiene la Universidad de San 
Carlos de Guatemala para la sociedad guatemal-
teca. Para analizar esta influencia en la sociedad 
del estudiante sancarlista se estudia también el 
estado del la lectura en el prcoeso de enseñan-
za-aprendizaje que los estudiantes necesitan 
especialmente en cursos teóricos como lo es la 
clase de Mercadeo 2, de la licenciatura en Dise-
ño Gráfico de la Facultad de Arquitectura. El estu-
diante aprende muchos contenidos teóricos, pero 
no profundiza en su conocimiento por la falta de 
acceso a documentos bibliográficos, por lo que las 
competencias resultantes del proceso de enseñan-
za y aprendizaje de esta asignatura se ven afectados.

En Guatemala la Ley de Educación Nacional (De-
creto Legislativo 12-91 del Gobierno de Guatema-
la) divide el sistema de educación en escolar y 
extraescolar. El sistema escolar es regido por el 
MINEDUC, quien regula los niveles de educación 
que se detallan a continuación: inicial (0-3 años), 
pre-primaria (4-6 años), primaria (1º a 6º grado) y 
media (1º básico-5º bachillerato).  Asimismo, la ley 
permite que adultos que no ingresaron o no con-
cluyeron sus estudios puedan realizarlos a través 
de la educación acelerada. La educación universi-
taria es brindada por la Universidad San Carlos de 
Guatemala (estatal) y las universidades privadas 
del país. (UNESCO, 2017)

Guatemala es de los países que menos invierte en 
educación y se refleja en el PIB porque el monto es 
de 2.4%, un porcentaje muy bajo comparado con 
el 4.4% de Latinoamérica. (cifras., 2012) En el año 
de 2011 se dio una tasa del 80% de alfabetismo, 
observando una importante reducción de la po-
blación analfabeta. 

5.1   Enlace al Conocimiento
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El 26% de la niñez guatemalteca que está en la 
edad de 7-14 años no asiste a la escuela y el 12% 
que lo hace la abandona, esto provoca que “un 
80% de personas que no se están graduando 
de secundaria y que no tendrán la oportunidad 
de demandar servicios de educación superior”.  
(Tobar, 2011) 

Un hábito relevante que el MINEDUC considera 
es la lectura dado que enriquece las relaciones 
humanas, contactos personales, facilita la ex-
posición de su propio pensamiento, promueve el 
desarrollo de las habilidades cognitivas como: 
comparar, definir, observar, argumentar, caracte-
rizar, etc. Dentro de la educación también es fun-
damental, por lo que en el 2005 el MINEDUC imple-
menta el Programa Nacional de Lectura Leamos 
juntos, para que todo el círculo de los estudian-
tes se involucre en promover el hábito de lectura 
(Educación., 2005). Sin embargo, la Dirección Ge-
neral de Evaluación e Investigación Educativa -DI-
GEDUCA- mostró en el 2010 que en 1º primaria el 
47.51%, los de 3º primaria el 51.71% y de 6º prima-
ria el 30.06% llegó al nivel de lectura esperado y 
una mala cifra para los graduandos dado que solo 
el 24.47% lo logró. (DIGEDUCA., 2010) Por lo que  
se puede decir que el cultivo del hábito de la lec-
tura es una prioridad.

La educación superior se ofrece en pregrado 
(egresa a técnicos que estudian por tres años en 
promedio), grado (carreras universitarias entre 
5 y 6 años) y posgrado (carreras de alta especia-
lización que demandan haber completado an-
teriormente una carrera de grado). (Hernández, 
2013) Asimismo, se realizan investigaciones para 
poder innovar, adaptar y producir conocimiento. 
Las universidades también realizan actividades 
para beneficiar a la comunidad como por ejemplo 
la Universidad de San Carlos de Guatemala provee 
de servicios de clínicas médicas, odontológicas, 
y laboratorios que atienden a personas de esca-
sos recursos; se encuentran también bibliotecas,  
centros de información y laboratorios especia- 
lizados.  (USAC, 2017)

La Universidad de San Carlos de Guatemala tiene 
la misión de dirigir, organizar y desarrollar la edu-
cación superior que provee el Estado y difundir la 
cultura guatemalteca. Debe de elevar el nivel espi-
ritual de los ciudadanos de la República conservan-
do, promoviendo y difundiendo el conocimiento  
científico y cultura. 

La Universidad de San Carlos de Guatemala se 
centra en el desarrollo integral de sus estudian-
tes, formándoles para alcanzar los objetivos de la 
nación. Desea alcanzar un nivel de competencias 
como lo menciona el español Gimeno Sacristán 
“las competencias básicas son aquellas que todas 
las personas precisan para su realización, desa-
rrollo personal, así como para la ciudadanía acti-
va, la inclusión y el empleo.” (Alvarado, 2015)

La matrícula estudiantil en dichas universidades 
ha tenido un crecimiento de 210% entre 1914 y 2010. 
En sí la USAC es la que atiende a la mayor cantidad 
de los estudiantes de Guatemala, representando 
el 42% del total de matriculados. A partir del 2006 
y 2010 se comenzó a incrementar con un 40.22% la 
feminización en la matrícula y el de los hombres 
fue un total de 20.85%. En el 2010-2013 la matrícu-
la de pregrado incremento en 80.124 estudiantes y 
en porcentaje ascendió un 27.62%.  (USAC, Avance  
Estadístico No. 02-2017., 2017)

Una evaluación del 2014 con alumnos de centros 
educativos nacionales, privados, municipales rea-
lizada por organizaciones no gubernamentales 
a escala nacional, concluyó que en el último año 
de diversificado el 54% de estudiantes solo leyó 
dos libros en el año por su propio interés. 15.6%  
de dichos estudiantes no leyó ningún libro y solo 
el 4.3% leyó más de seis textos. La coordinado-
ra de la Unidad de Divulgación de la Dirección 
General de Evaluación e Investigación Educativa 
(DIGEDUCA), Eira Idalmy Cotton Girón, expresó que 
estos datos se usan para analizar las externali-
dades positivas y negativas del rendimiento del 
estudiante y de esta forma tener estrategias que 
ayuden a mejorar. 
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Silvia Lara, una pedagoga, comentó que los obstá-
culos para leer es que no hay una política que fo-
mente el hábito de lectura entre los estudiantes, 
“algo que ayudaría a fomentar el hábito de la lec-
tura sería el impulso de la escritura creativa para 
despertar el interés por los libros”, subraya Lara.

En el año 1987 se crea el primero currículo de los 
estudios de Diseño Gráfico en la Facultad de Ar-
quitectura de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala -USAC-. En 1995 se realizó la primera reade-
cuación que inició con una dinámica de análisis y 
una revisión de los contenidos para que de esta 
forma los estudios puedan estar actualizados y 
vigentes en el marco de las demandas del crecimien-
to y el desarrollo de la sociedad de Guatemala. 

El propósito de la carrera de Diseño Gráfico es la 
formación profesional de los estudiantes para que 
puedan desarrollarse proactivamente soluciones 
creativas de comunicación visual con un carácter 
social, ético, científico y empresarial. 

La licenciatura de Diseño Gráfico cuenta con un 
enfoque por competencias, es decir que se inte-
gran los saberes por medio de las exigencias del 
del mercado laboral; de esta forma se organizan 
los sujetos, elementos y procesos internamente. 
Tiene una orientación holística que toma al apren-
dizaje como un proceso que forma la integración 
del conocimiento. El estudiantado también hace 
un compromiso con el cambio social permanen-
te que esta al servicio de la sociedad guatemal-
teca, por medio de alternativas de solución a los 
problemas de carácter coyuntural y estructural. 
(USAC, Red Curricular de Licenciatura en Diseño 
Gráfico, 2011)

La escuela tiene 30 años desde su creación y se 
han realizado varias revisiones y reestructura-
ciones en el currículo. La última revisión del plan 
de estudios dio vida a la versión 2011, de esta 
se han graduado 120 estudiantes hasta la fecha. 
(FARUSAC, 2018)

Fuente: Egresados – Estudio de Autoevaluación de la Li-
cenciatura en Diseño Gráfico

Según los estudios de autoevaluación realizados 
en el 2018 por FARUSAC sobre el pensum de la Li-
cenciatura en Diseño Gráfico en el 2014 los docen-
tes de la Escuela de Diseño Gráfico realizan una 
encuesta a egresados de la carrera y en el 2016 
se realizó otra con el fin de obtener información 
sobre sus lugares de trabajo, dado que desempe-
ñan roles relevantes en su desarrollo profesional. 
Basado en esta se define que los egresados de la 
escuela son diseñadores gráficos y diseñadores de 
interfaces, otros se dedican al marketing digital y 
algunos ocupan puestos de creativos, directores 
de arte y director creativo. Dichos egresados labo-
ran un 77% en el sector privado y un solamente un 
16% en el público.

El currículo propicia la formación con especializa-
ciones en base a las inclinaciones del alumno. De-
bido a esto el estudiante escoge asignaturas elec-
tivas que sigan su línea de interés, generando más 
facilidad en el momento de escoger un programa 
de postgrado.  

El estudiante debe de cursar al 100% las cla-
ses obligatorias de la carrera previo al cierre del 
pensum, incluyendo también cuatro asignaturas 
electivas como mínimo. Entre estas materias se 
encuentran los cursos de Gerencia, Mercadeo 1 y 
2, Técnicas Audiovisuales, entre otros. (USAC, Red 
Curricular de Licenciatura en Diseño Gráfico, 2011)

El curso de Mercadeo 2 facilita al estudiante co-
nocimientos para desarrollar una investigación de 
mercados que brindan datos importantes para la 
toma de decisiones, estudiando los factores del 
contexto socioeconómico y la competencia.

Capítulo V: Marco Teórico



Jo
su

é 
F. 

Av
ila

 | 
Di

se
ño

 G
rá

fic
o 

de
 M

at
er

ia
l D

id
ác

tic
o 

pa
ra

 la
 A

si
gn

at
ur

a 
de

 M
er

ca
de

o 
2

63

También pretende proveer al estudiante de las 
técnicas para crear un plan estratégico que defina 
el curso de las acciones a tomar como parte de un 
plan de Mercadeo.

El estudiante de Mercadeo 2 que cursa satisfac-
toriamente el curso debe de manejar y adueñar-
se los conceptos de Marketing, Investigación de 
Mercados, Clientes, y Planeación Estratégica, para 
posteriormente aplicarlos en el ámbito profesio-
nal organizando y planificando proyectos confor-
me a las necesidades del mercado.

En cada sesión el estudiante debe de complemen-
tar el conocimiento teórico adquirido con los ejer-
cicios prácticos en clase. También en cada materia 
el docente refuerza los contenidos teóricos por 
medio de lecturas y debates, investigaciones bi-
bliográficas y de campo, resolución de casos y ex-
posiciones magistrales. Sin embargo, muchas de es-
tas investigaciones y lecturas son ineficientes como 
el mismo catedrático del curso lo menciona y como 
anteriormente se expuso, los educandos no mues-
tran interés por la lectura de material bibliográfico.

Una de las causes que influye en el problema de 
la lectura es el elevado costo de los materiales 
bibliográficos, por lo que el acceso a estos se re-
duce. El estudiante indica en encuestas propias 
que cuenta con un presupuesto aproximado de 
GTQ5.00 para invertir en el curso semanalmente, 
lo que causa que el estudiante no cuenta con el 
poder adquisitivo necesario para invertir en tí-
tulos bibliográficos de calidad. Los estudiantes 
que si leen obtan por adquirir material en inter-
net o lo prestan en una de las bibliotecas de la 
universidad, sin embargo estas copias pueden ser  
limitadas y restringidas por los derechos de autor 
de los materiales.

No obstante, en la actualidad existen diversas 
formas de obtener material bibliográfico de forma 
digital por medio del internet y bibliotecas virtua-
les. Esto último solo es funcional en el tiempo que 
cursan la asignatura ya que en encuestas propias 
realizadas a los estudiantes estos reflejan que la 
recordación de los temas a mediano plazo no es 
la esperada, los estudiantes mencionan que no  

recuerdan la mayoría de los temas principales 
que el programa del curso reconoce. Por lo que  
anterior, la trascendencia y el desarrollo de las 
competencias esperadas del curso no es factible.

Las nuevas tecnologías también influyen en el  
hábito de lectura dado que el constante bombar-
deo de información provoca que el desinterés por 
la lectura aumente y no esté dentro de la rutina de 
los jóvenes. Ortega (2018) cita el estudio de Peña 
indicando que de los jóvenes 42% no lee porque 
le cansa la vista, el 20% porque no tiene un incen-
tivo, un 13% no tiene ningún libro que le motive 
a leer, el 8% tienen cosas más importantes que  
hacer y el 7% comenta que pierde mucho el tiem-
po. De un estudio realizado se obtuvo que un 57% 
lee de vez en cuando, un 23% le gusta leer un poco, 
el 3% no le gusta leer, el 6% no puede vivir sin la 
lectura y solamente a un 11% le encanta leer. 

Debido a lo anteriormente mencionado los cate-
dráticos de la asignatura brindan resúmenes a los 
estudiantes de su autoría que tratan los temas 
teóricos del curso, se realizan en forma de texto 
en columnas y utilizando tinta negra para que se 
pueda fotocopiar y que el precio sea menor. 

Podemos concluir entonces que diversas causas 
afectan notoriamente el desarrollo del hábito de 
la lectura en los estudiantes, siendo una de estas 
la falta de acceso que se tiene a recursos biblio-
gráficos que refuercen los conocimientos adquiri-
dos y por tanto, el desarrollo efectivo de las com-
petencias de las asignaturas. La lectura de estos 
materiales es parte de fundamental del espacio de 
enseñanza aprendizaje que se ha diseñado para el 
curso de Mercadeo 2, el cual brinda al estudiante 
las competencias necesarias para desarrollarse 
en el campo profesional que decida según su es-
pecialidad y posteriormente realizar estudios de 
posgrado. Esto genera también una mayor capa-
cidad del estudiante al encontrarse con las nece-
sidades de la sociedad guatemalteca cumpliendo 
así con el enfoque que plantea la Universidad de 
San Carlos de Guatemala para lograr el desarrollo 
integral de la nación. 
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Cada persona merece una oportunidad de 
aprender y ser educada, inclusive este es un de-

recho con el cual se nace dado que es parte de los 10 
derechos con los que un niño cuenta (UNICEF., 2014), 
por ende, cada persona debe de recibirle. 

Dentro de cada estudiante se pueden encontrar 
diferencias, como lo son los estilos de aprendizaje 
por medio de los que cada individuo procesa la 
información de una forma diferente para aprove-
char de mejor manera su potencial. De la mano de 
las diversas formas de aprendizaje que existen se 
encuentra el material didáctico, dado que el do-
cente es define el material con el que apoya su 
enseñanza, a través del cual podrá ampliar los co-
nocimientos y ayudar al estudiante a comprender 
el contenido a su propia manera. 

Es en este material didáctico es en donde sale a 
luz la importancia fundamental del diseño gráfico 
dado que se pueden utilizar la ilustración, la ti-
pografía, la fotografía, las retículas, los métodos 
de abstracción y síntesis gráfica para reforzar los 
mensajes educativos y entregar así mensajes más 
contundentes para el aprendizaje, en especial en 
aqueos preparados para la educación superior.

Uno de los objetivos propuestos por la Organiza-
ción de las Naciones Unidas para el 2021 es el au-
mento en la calidad de la enseñanza y aprendizaje 
en Latinoamérica y el Caribe. Este acuerdo sin pre-
cedentes incluye a Guatemala y por lo cual le invi-
ta a tomar en especial consideración el desarrollo 
de estrategias que mejoren la calidad educativa 
del país garantizando así también el aumento del 
acceso a la educación en todas sus fases. 

Es importante entonces mejorar la calidad de la 
educación en Guatemala, se deben plantear estra-
tegias que tomen en cuenta la forma de aprender 
de los estudiantes (Aragón de Viau, 2000), es decir, 
incluir los estudios de las inteligencias múltiples y lo 
estilos de aprendizaje planteados por muchos aca-
démicos para mejorar el sistema académico actual.

Hace más de cuarenta años se crea el término  
“estilos de aprendizaje” (Salas, 2008) este se refiere 
a las diferencias individuales de cada estudiante en 
el proceso de aprendizaje. Smith considera que 
los estilos de aprendizaje son “los modos carac-
terísticos por los que un individuo procesa la in-
formación, siente y se comporta en las situaciones 
de aprendizaje” (Romero, 2016). Aunque en cada 
investigación respecto al tema se da una defini-
ción diferente, varios autores reconocidos coinci-
den que el estilo de aprendizaje clasifica como la 
mente procesa la información y ayuda a la com-
prensión de la información. Entre las principales 
clasificaciones de estos se encuentra el aprendi-
zaje visual, auditivo y kinestésicos. 

El aprendizaje visual utiliza las imágenes para po-
der memorizar, es decir que el estudiante aprende 
cuando mira y se logra concentrar, aunque tenga 
la presencia de otros ruidos. Prefiere leer a escu-
char. También aprende con resúmenes, esquemas 
e imágenes. (Romero, 2016).

5.2 Didáctica visual para el profesional gráfico
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Romero, menciona que la mayoría de las estudian-
tes no se enfoca en las imágenes o mira sin perci-
bir. A pesar de que estos jóvenes han sido criados 
en la era de imágenes se podría pensar que existe 
un mayor desarrollo la lectura visual, sin embar-
go, esto no sucede. Tubío (Tubío, 2012) cita a Maite 
Pro al mencionar que “La imagen ha desbordado 
los límites de la palabra escrita y se ha converti-
do en una forma específica de comunicación (...) 
Las nuevas generaciones están acostumbradas a 
contemplar muchas imágenes, pero no las asimi-
lan”. Se piensa en las imágenes como una forma más 
simple de transmitir los mensajes que las palabras.   

Las letras como las conocemos proceden de  
pictogramas, estas letras son signo arbitrarios 
que demuestran un sonido. Decimos entonces que 
un texto es la representación gráfica de un lengua-
je verbal. La naturaleza visual aporta a la transmi-
sión del mensaje. De lo anterior podemos mencio-
nar que en el diseño la letra tiene dos funciones: 
es imagen y es texto. Se da un compromiso con su 
presencia gráfica en relación con otros elementos 
visuales y la necesidad que exista de legibilidad, de 
la misma manera la sintonía entre contenido y forma 
también están en juego. (Catalunya, 2018).

Un material didáctico es un medio de apoyo que 
el catedrático de una asignatura podrá compar-
tir y ampliar los contenidos teóricos que expone. 
Los educandos tendrán entonces información y la 
podrán relacionar con experiencias u otros conte-
nidos que sean significativos agilizando el proceso 
de enseñanza y aprendizaje. Hoy en día el profe-
sor busca que el alumno evolucione de tener sola-
mente una “memoria bancaria” donde deposite la 
información a reflexionar de la misma. 

Es aquí donde los documentos de apoyo al pro-
ceso tienen una trascendencia para que los es-
tudiantes puedan extender sus conocimientos y 
aplicarlos en su desarrollo profesional. “Los ma-
teriales didácticos ayudan al proceso de E-A a que 
los aprendizajes sean significativos, y por otra 
parte ayudan a que los contenidos no sean tan te-
diosos como en algunos casos parece, lo cual re-
sulta ser más motivador.” (Muñoz, 2012)

Dichos materiales aportan al convertir la informa-
ción a un formato menos denso y relacionar teoría 
y conocimientos prácticos. No se debe de perder 
de vista la afirmación que hace Meredith: “Un me-
dio educativo no es meramente un material o un 
instrumento, sino una organización de recursos 
que media la expresión de acción entre maestro y 
alumno.” (Muñoz, 2012)

Acorde a Mijksenaar cuando habla sobre el dise-
ño de material didáctico se refiere también a que  
“este tipo de diseño persigue no sólo la comunica-
ción de información, sino también su asimilación o 
aprendizaje.” (Peñate, 2015) en este tipo de diseño 
se unen varias disciplinas que ayudan a ejemplifi-
car e ilustrar la información como lo son la ilustra-
ción, la tipografía, la fotografía, las retículas, los 
métodos de abstracción y síntesis gráfica que sim-
plifican la información. Los recursos mencionados 
anteriormente permiten complementar las piezas 
educativas de alta calidad y se usan de acorde a la 
información que el grupo objetivo ah de procesar.

Sebastián Caro (s.f.)  menciona que en la educa-
ción superior debido a las condiciones económi-
cas de muchos estudiantes se reciben fotocopias 
de material didáctico con una calidad visual nula, 
sin poseer elementos complementarios como 
otros capítulos, datos del libro, edición y del autor. 

La lectura es una herramienta de una posibilidad 
de formación dado que brinda un espíritu crítico y 
reflexivo a los estudiantes. Es importante que el 
diseño gráfico de material didáctico se encuentre 
integrado junto a los aspectos pedagógicos; por 
esta razón los textos tradicionales y los manuales 
no generan óptimos resultados ni incentivos de 
comunicación y motivación hacia los estudiantes.

El avance tecnológico ha introducido nuevas he-
rramientas en el aula que mejoran estrategias 
usadas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
(De la Nuez, 2001). Dichas herramientas generan 
un cambio en las metodologías tradicionales de 
enseñanza que maximizan el rendimiento de los 
métodos a favor del estudiante. 
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El uso de las tecnologías en la educación se basa 
en una filosofía de enseñanza constructivista en 
la que el conocimiento proviene de construccio-
nes sucesivas, de elaboraciones de nuevas estruc-
turas de forma que brinda un significado y sentido 
de lo aprendido. Por lo tanto, se destaca la incor-
poración de las estrategias que brindan ciertas si-
tuaciones de un conflicto cognitivas controladas, 
potenciando la resolución de problemas, moti-
vación a los estudiantes para que transformen y 
construyan su conocimiento en base a las oportu-
nidades obtenidas. Insertar estas tecnologías en 
la educación no es e-learning, dado que se trata 
de un recurso que su fin no es sustituir una clase 
presencial.

Si se refiere al diseño de los materiales se pue-
den usar piezas convencionales y el profesional 
cuestionara cual es el mejor para realizar un buen 
trabajo, también escogerá la tipografía, ilustra-
ciones, fotografías idóneas y el tamaño preciso. 
Esto sucede con los medios tradicionales, pero si 
se realiza en medios digitales es donde el diseña-
dor debe de tomar en cuenta parámetros para que 
su objetivo de comunicación se cumpla. 

Muchos diseñan en multimedia y web, pero no tie-
nen la disciplina para estudiar el medio del que 
van a diseñar. Hay conceptos básicos que se de-
ben de tener en cuenta como la usabilidad y nave-
gación, estos muchas veces se sacrifican sin tomar 
en cuenta la interacción en el usuario. (Centro de 
Informática Educativa, 2005)

Parte del proceso de diseño editorial de material 
educativo debe de profundizar en la ergonomía 
cognitiva (Leyva, 2013) por eso se debe de tomar 
en cuenta el ambiente necesario para realizar el 
proceso de enseñanza aprendizaje en los estu-
diantes por medio de colores, tipografía y foto-
grafías particulares. El equipo de diseño no debe-
rá de hacer una campaña para comunicar un único 
mensaje sino para poder entender el tema de cla-
se, alcanzar los objetivos de aprendizaje y produ-
cir ideas sobre qué desea comunicar el docente a 
sus estudiantes tomando en cuenta también las 
estructuras temáticas.

El diseñador debe de actuar como un mediador 
que cumpla con la función de traducir a modo grá-
fico las temáticas definidas por el educador. Como 
menciona Leyva (2013) se debe de tomar en cuenta 
los estilos de aprendizaje, comprender como apren-
den las personas según su edad y nivel cognitivo. 

El atractivo de un material educativo, los princi-
pios estéticos son medios que ayudan al proceso 
de aprendizaje del estudiante. Según Didactic (s.f.) 
se debe de adecuar al diseño en un marco de refe-
rencia y por eso no se debe de olvidar las caracte-
rísticas de la cultura visual del grupo objetivo del 
material. En el diseño educativo la gráfica debe de 
estar al servicio del contenido y permita compren-
sión en los contenidos de medios visuales. 

Es esencial realizar una línea gráfica en los mate-
riales didácticos basados en la identidad corpo-
rativa de la institución educativa si estos están 
estandarizados o proponer los que sean funciona-
les para incentivar la lectura por parte del grupo 
objetivo. Se debe de buscar estandarizar los ele-
mentos gráficos en todos los formatos. Estos ma-
teriales deben de contar con colores y numerales 
que identifiquen las secciones o capítulos, incluir 
el logotipo institucional cuando sea pertinente 
y aprovechar los recursos digitales para acoplar 
materiales multimedia y aumentar la calidad de 
referencias del proceso de aprendizaje. (Sanz)

En cuanto a la tipografía debe de haber contrastes 
muy marcados para poder brindar más importan-
cia a un tema por medio de tipografías grandes y 
pequeñas. Se utiliza el espacio de aire para dar 
paso a títulos grandes y gruesos que ayudan a di-
ferenciar un tema del otro. Se recomienda hacer 
una clasificación para bloques de textos densos, 
títulos, encabezados, leyendas u tablas. En un 
material didáctico se debe utilizar un tipo de letra 
legible y atractivo para el grupo objetivo. Depen-
diendo del medio se puede recomendar estilos de 
letra Sans Serif para impresos y Serif para digita-
les gracias a la posibilidad de acercar y alejar los 
textos. Se usan tamaños entre 12 y 14 puntos en 
textos de titulares, 10 para bloques de texto y en 
el pie de página 8. (Pérez Campanero, 2011).
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Se recomienda utilizar un alto contraste de colo-
res para que exista más fuerza, y el diseño sea más 
llamativo, interesante y dinámico en la lectura. 

Puede que a veces sea más apropiado el contraste 
bajo para mantener la formalidad en documentos 
como en un informa financiero, pero se usa un alto 
contraste para un material didáctico. Cabe men-
cionar que para las cortinas de texto se debe de 
utilizar únicamente un color oscuro ya que otros 
colores pueden ser cansados al leer por mucho 
tiempo o ilegibles.

En cuanto a la retícula se debe de utilizar para ge-
nerar constancia en el diseño, colocando un título 
en cada sección y capítulo. Se realizan diagrama-
ciones parecidas por medio de columnas invi-
sibles y se combinan con los contrastes de peso 
visual para que el lector siga la lectura y logre 
identificar la información clave. Es recomendada 
la redacción de párrafos cortos y el uso de listas 
para agrupar los conocimientos, organizando las 
ideas. Se debe de tomar en cuenta que para mejo-
rar la legibilidad las columnas se usan si los tex-
tos son muy densos para separar los párrafos y 
acortarlos. 

Se recomienda que parte de la iconografía esté 
presente en la portada del documento y que los 
elementos estén presentes también dentro del 
documento. Estos deben de representar objetos 
reales y ser fácil de identificar y recordar.

Como parte de los elementos gráficos ornamen-
tales se recomienda el uso de líneas horizontales 
para que sea una forma de invitar al lector a se-
guir la lectura. En los textos didácticos suelen uti-
lizarse cajas que rodean los textos, su función es 
recalcar la información relevante y separar la que 
es principal y la que no. 

De la misma forma la ilustración embellecen los 
textos, atrayendo al lector y aportando a la com-
prensión del texto ilustrado, mejorando la me-
morización de la información. La ilustración en el 
material didáctico deben de ser ejemplos que re-
dunden la información leída en los bloques de tex-
to, provocando un efectivo positivo en el aprendi-
zaje haciendo más atractiva la información. 

El formato depende grandemente del soporte a 
utilizar, usualmente este se realiza en función a la 
accesibilidad de los materiales. Como es en este 
caso el soporte principal será digital se recomien-
da utilizar un sistema tradicional de formato Carta 
en el que la información se coloque por medio de 
columnas que faciliten la lectura en dispositivos 
móviles gracias a la posibilidad de acercar los 
contenidos que se desean de leer.

El Diseño Didáctico (DD), tiene como fin desarro-
llar comunicación visual para que se aprenda por 
su uso y contenido. Se hace también una propues-
ta para innovar su proceso por medio del DCU, Di-
seño Centrado en el Usuario. Existe actualmente 
una ruptura de comunicación entre la información 
que el estudiante recibe en su vida cotidiana y la 
académica (Bautista, Martínez y Hiracheta, 2014). 
Es decir que los materiales didácticos sin diseñar 
poseen una deuda social al no considerar la cultu-
ra visual del estudiante. El diseño se centra en el 
usuario por ser el receptor objetivo, no se da por 
la producción de objetos, sino por una reacción 
deseada en las personas.

Decimos entonces que es necesario que el dise-
ñador gráfico que realiza diseño editorial de ma-
terial didáctico digital tome en cuenta en la toma 
de decisiones al usuario final y la cultura visual del 
mismo, utilizando los recursos gráficos a su dis-
posición para aumentar el interés generado en el 
lector hacia los contenidos que el educador desea 
transmitir al educando. Este debe de ser encar-
gado de realizar con éxito la transmisión de los 
conocimientos a través de la diagramación de los 
contenidos, ayudándose de las tipografías, colo-
res, espacios, entre otros. Esto para garantizar la 
legibilidad y el interés del alumno lo cual fomen-
tará en él un hábito de lectura el cual le servirá 
en su fase de educación superior para mejorar su 
proceso de aprendizaje visual. 
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70 Capítulo VI: Visualización y Evaluación Gráfica

6.1  PRIMER NIVEL DE VISUALIZACIÓN
       Y AUTOEVALUACIÓN

Parte del proceso de diseño gráfico de las piezas comprende la reali-
zación de bocetos exhaustivos de los elementos gráficos utilizados. Di-
cho proceso de bocetaje cuenta con tres fases en las cuales la primera 
consta de la realización de esbozos realizados de forma manual. 

En las primeras asesorías de los asesores se dispuso que la imagen 
gráfica de la silueta parecía muy genérica por lo que fundamentán-
dose en el concepto creativo e investigaciones del tema del pre-
sente proyecto, se dispuso a realizar una nueva serie de íconos que 
funcionarían como módulos gráficos. Estos íconos representarían 
cada uno de los niveles de necesidades según Maslow, las cuales son  
fundamentales en el estudio del mercado para detectar necesida-
des en el consumidor.

Se realizaron bocetos exhaustivos de estos elementos para encon-
trar las abstracciones más legibles para el lector. 

6.1.1   Bocetaje de Módulos gráficos

Bocetaje de íconos

Bocetaje de ícono necesidad fisiológica



Jo
su

é 
F. 

Av
ila

 | 
Di

se
ño

 G
rá

fic
o 

de
 M

at
er

ia
l D

id
ác

tic
o 

pa
ra

 la
 A

si
gn

at
ur

a 
de

 M
er

ca
de

o 
2

71

Bocetaje de ícono necesidad de seguridad

Bocetaje de ícono necesidad social
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Resultante de la primera autoevaluación se agrega un sexto ícono que representa al 
mercado para completar el número de íconos necesarios para cada módulo, se modifi-
ca el ícono de la necesidad fisiológica a una manzana por su significado más genéricao 
de un alimento y el de la autorealización se modifica de un birrete de graduación a una 
copa o premio debido a que el birrete exlcluye a las personas por su nivel educativo. 

Ver autoevaluación en ANEXO 1

Bocetaje de ícono necesidad de reconocimiento

Bocetaje de ícono necesidad de realización
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Para la realización de las portadas se decide asignar un ícono de 
los realizados a cada uno de los temas tratados (6 en total) en el 
proyecto. 

También se decidió expandir la paleta de colores de solamente va-
riaciones de azules y naranjas a otros colores más incluyentes para 
cada tema, utilizando un total de tres colores en cada módulo los 
cuales incluyen negro, azul y un color variable. 

6.1.2   Bocetaje de Portadas

Bocetaje de Portadas

Bocetaje de portada
con ícono de pertenencia

Bocetaje de portada con ícono 
de necesidad fisiológica

Bocetaje de portada
con ícono de pertenencia

Bocetaje de portada
con ícono de pertenencia

Ver autoevaluación en ANEXO 2
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En este nivel se realizaron gráficos más representativos de cada tema a tratar para 
buscar la analogía entre las necesidades de una persona y el mercadeo. En cuanto a 
la tipografía se decide utilizar una geométrica condensada en negritas, debido a que 
este tipo de fuente le parece atractivo al grupo objetivo; también cabe mencionar que 
el largo de los títulos de cada tema puede ser extensos en varios casos, por lo que se 
buscó una tipografía más condensada para generar menos peso visual en esta parte 
de la diagramación. 

6.1.3   Bocetaje a Color

Bocetaje de Portadas

Bocetaje de portada
con ícono de mercado

Bocetaje de portada
con ícono de necesidad 
fisiológica

Bocetaje de portada
con ícono de seguridad
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Después de haber finalizado la primera etapa de bocetaje  
y de autoevaluación (ver autoevaluación en ANEXO 3) se 
concluyó que en las piezas digitales se realizaran los íco-
nos de cada módulo con un estilo gráfico geométrico,  
utilizando abstracciones de elementos visuales naturales y artificiales, 
esto para mejorar la abstracción y representación de cada concepto.

En cuanto los colores se utilizarían dos por cada módulo negro y 
azul, utilizando un acento diferente en cada uno. La tipografía a uti-
lizar debía de ser condensada para dar el espacio necesario a titu-
lares y textos. 

Para mejorar la debilidad de la composición encontrada en la autoe-
valuación la diagramación y colocación de los elementos se debía 
de estudiar más las proporciones áureas del formato escogido para 
maximizar la recordación de los elementos gráficos.

Los pictogramas se realizan buscando una abstracción de la forma 
representativa de las imágenes y entendible para el grupo objetivo. 
Para garantizar una abstracción legible en cualquier tipo de color o 
uso del pictograma se diseñaron en blanco y negro para luego apli-
car las paletas cromáticas en cada módulo educativo.

6.1.4  Toma de decisiones

6.2.1   Digitalización

6.2   Segundo Nivel de Visualización
         Y Coevaluación

Para continuar el proceso de producción gráfica posterior a la rea-
lización de los bocetos exhaustivos de las partes fundamentales 
de los materiales a trabajar, se procedió a vectorizar los elementos 
gráficos, diseñar las portadas de cada módulo educativo y a realizar 
la diagramación de los contenidos de forma digital. Dichos conteni-
dos fueron coevaluados a través de una entrevista por profesiona-
les en los campos de la docencia universitaria, el diseño editorial y 
el mercadeo.
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Parte de la asesoría del tercer asesor fue indicar que el boceto que 
se había realizado primeramente para la necesidad fisiológica re-
presentado por una abstracción de un taco pasó a representarse 
por medio de una manzana, esto debido a que el taco podía repre-
sentar otro tipo de necesidades y no solamente las fisiológicas. 

También como resultado de estas asesorías gráficas se cambió el 
anterior boceto de la necesidad de realización de un birrete de gra-
duación a una copa para que el estudiante se sienta más relaciona-
do al gráfico y este no excluya a los estudiantes que no concluyen 
sus estudios universitarios.

Después de haber realizado los pictogramas iniciales se procedió 
a diagramar las portadas por cada módulo haciendo el uso de es-
tos, buscando realizar analogías entre los conceptos del curso de 
Mercadeo y las imágenes que se proponen a cada tema.  Se utiliza 
el recurso de la repetición de los pictogramas para representar de 
forma gráfica el conjunto de consumidores que adquieren bienes de 
acuerdo con sus necesidades, el cual es la base de la construcción 
del concepto creativo. 

Digitalización de ícono de 
necesidad fisiológica.

Digitalización de ícono de 
necesidad de pertenencia.

Digitalización de ícono de 
necesidad de seguridad.

Digitalización de ícono de 
compras.

Digitalización de ícono de 
necesidad de reconocimiento

Digitalización de ícono de 
necesidad de autorealización
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Diseño de portada 
de necesidad fisiológica.

Diseño de portada 
de necesidad de autorealización

Diseño de portada 
de necesidad de autorealización

Diseño de portada 
de necesidad de seguridad
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En cuanto a la paleta de colores se evaluó lo propuesto con ante-
rioridad y se tomó la decisión de avanzar la paleta cromática de 
una analogía de colores a una inspirada en ilustradores contempo-
ráneas tomando como referencia a los illustradores Ana Jacks y Jana 
Glatt (referencias del moodboard). Esta nueva paleta consiste en el 
uso de colores brillantes y contrastantes para llamar la atención el 
lector; cabe mencionar también que este estilo de ilustración es el 
preferido por el grupo objetivo. Se utilizaron como base los colores 
primarios brillantes rojo, azul y amarillo, haciendo una superposi-
ción entre los colores para hacer uso también de colores como el 
rosa, verde y naranja. 

Luego de definir portadas se realizaron las diagramaciones de pági-
nas principales, buscando integrar texturas basadas en las ilustra-
ciones realizadas con anterioridad para mantener la unidad de los 
elementos gráficos a través del documento. Se realizó la diagrama-
ción de forma que se usaran los principales puntos de atención den-
tro de la página, diagramando y alineando los elementos textuales 
entre sí y realizando párrafos de no más de 10 palabras en una línea 
para que el texto no se viera recargado, utilizando para esto los re-
cursos de las columnas y los espacios en blanco.

Diseño de portada 
de necesidad de pertenencia

Diseño de portada 
del ícono de mercado
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Dagramación de Módulo 
de Mercadeo 1

Dagramación de Módulo 
de Tipos de Mercado 1

Dagramación de Módulo 
de Tipos de Mercado 4

Dagramación de Módulo 
de Mercadeo 2

Dagramación de Módulo 
de Tipos de Mercado 2

Dagramación de Módulo 
de Tipos de Mercado 5

Dagramación de Módulo 
de Mercadeo 3

Dagramación de Módulo 
de Tipos de Mercado 3
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Para el proceso de coevaluación se busco la opinión de 3 profesionales 
expertos en el tema de la docencia, la diagramación de documentos 
para educación superior y el mercadeo. Dichas evaluaciones se reali-
zaron a través de entrevistas calificativas de los recursos gráficos uti-
lizando escalas de Liker para analizar de mejor forma las piezas. Tam-
bién se agregó un espacio para que el coevaluador pudiera expresar 
sus comentarios sobre cada ítem evaluado. Instrumento ver anexo 4.

Dentro de los comentarios más importantes recabados en la coeva-
luación se pueden mencionar lo siguiente:

Recurso Gráficos
Los profesionales consideran que los recursos gráficos se relacio-
nan con el tema bastante bien, con la observación que se mejorara 
el uso de los pictogramas más pequeños para evitar que estos se 
confundan como otras formas. 

Fotografías
Uno de los coevaluadores menciona que la diagramación de los  
elementos textuales y gráficos le parece bastante bien lograda, 
con el comentario que desearía que en ocasiones se mantengan de  
menor tamaño las fotografías en relación al texto ya que recomien-
da que este último se lleve la atención del lector.

6.2.2   Coevaluación

Memorabilidad
Los tres profesionales considieron en calificar de forma positiva la 
relación gráfica que existe entre los elementos gráficos y el tema a 
comunicar.

Legibilidad
Los profesionales calificaron como buena y muy buena la legibilidad 
de los documentos sin hacer ningún comentario extra sobre la lec-
tura de los símbolos o de los textos.

Composición
Sobre la composición se menciona que algunas páginas se ven so-
bresaturadas por el uso de los elementos ornamentales muy gran-
des, por lo que se recomendó encarecidamente evaluar el balance 
visual entre los elemtnos texturales y los elementos ornamentales. 
Los tres profesionales entrevistados considieron con que ven agra-
dable y estético el diseño de los documentos.
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Diagramación
Los comentarios sobre este ítem indicaban como recomendación 
utilizar párrafos de textos más pequeños y dándole más énfasis a 
los títulos para mejorar la recordación y el recorrido visual que el 
estudiante tiene al leer los documentos.

Paleta de Colores
La coevaluación refleja que la paleta de colores esta muy bien utili-
zada para los evaluadores, sin embargo existieron dos comentarios 
principales sobre este. El primero menciona que se recomienda uti-
lizar una analogía de colores y no toda la paleta disponible en los 
títulos de portada ya que esto puede parecer muy informal para el 
tono formal que se maneja en el resto de los documentos. El segun-
do comentario viene del uso de color en los títulos interiores ya que 
al ser de color amarillo la legibilidad era un tanto bajo por el poco 
contraste con el fondo blanco.

Se diagramaron los textos en parrafos más cortos según recomen-
daciones de los evaluadores del material para mantener una mejor 
legibilidad. 

6.2.3   Toma de decisiones

ANTES DESPUÉS
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Se realizó también una versión de los títulos en colores análogos de 
la paleta cromática cuyo uso de color le hace ver más formal que las 
versiones multicolor.

ANTES DESPUÉS

En cuanto a los colores se decidió utilizar azul para los subtítulos ya 
que en la primera parte se había utilizado Amarillo oscuro pero este 
no contrastaba lo suficiente con el fondo del material.

ANTES DESPUÉS
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6.3   Tercer Nivel de Visualización
         Y Validación

La fase de nivel 3 es la última fase del proceso de producción gráfica 
donde se realiza el acabado de los módulos educativos, y la valida-
ción de las piezas respecto sobre el cumplimiento de su funcionali-
dad comunicativa conforme la valoración del grupo objetivo.

Al ser un proyecto de diseño editorial que puede llegar a ser muy 
extenso se realizó la validación sobre las partes más significativas 
en diseño de tres de los seis módulos realizados.  

Después de haber tomado en cuenta la opinión de los asesores en 
la coevaluación se reorganizaron el orden de las páginas, colocan-
do las páginas de colores que contienen casos al final de los docu-
mentos. Uno de los asesores indicó también que era mejor modifi-
car el módulo gráfico de la sombrilla quitando el pequeño círculo 
de su punta para evitar malentendidos. También se buscó integrar 
más colores en cada página para no usar solamente monótonos. En 
cuanto a las imágenes utilizadas se acordó utilizar imágenes foto-
gráficas más recientes en los estudios de casos. 

Se evaluó el uso de colores en las portadas, en especial en los títu-
los de primer nivel colocando en estos un conjunto de colores aná-
logos en lugar de los 5 colores que se usaron con anterioridad, para 
que estas tomaran un aspecto de mayor seriedad. Esta es la versión 
preliminar de las piezas que se utilizará en validación.

6.3.1    Diseño Preliminar de Propuestas
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Diseño Preliminar de Módulo: El Producto

Diseño de Módulo Educativo: Tipos de Mercado

Capítulo VI: Visualización y Evaluación Gráfica



Jo
su

é 
F. 

Av
ila

 | 
Di

se
ño

 G
rá

fic
o 

de
 M

at
er

ia
l D

id
ác

tic
o 

pa
ra

 la
 A

si
gn

at
ur

a 
de

 M
er

ca
de

o 
2

85

Diseño Preliminar de Módulo Educativo: Mercadeo

Para validar los módulos educativos digitales se utilizó una encues-
ta aplicada a una muestra de la población total de los estudiantes 
del curso de Mercadeo del ciclo 2018 de la Licenciatura en Diseño 
Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala, quienes son 
el principal grupo objetivo de este proyecto. El grupo de estudian-
tes constó de una muestra de 42 estudiantes de 47 que conforman 
la población total promedio por sección, dando a la validación una 
ratio de confiabilidad del 95% sobre los resultados. 

Para facilitar el acceso a los contenidos digitales, se envió la en-
cuesta por correo directo institucional de la Facultad de Arquitec-
tura a cada uno de los estudiantes. A dicho correo se adjuntó una 
muestra de las partes significativas de los 3 módulos educativos. 
Esta encuesta evalúa la funcionalidad de la composición, la legibi-
lidad de elementos gráficos, iconográficos y textuales. En esta oca-
sión se tomó en cuenta el sentido estético y conocimiento de diseño 
gráfico con el que los estudiantes ya cuentan debido a que cursan el 
cuarto año de la licenciatura en esta especialización.

6.3.2   Validación
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A continuación se presenta el análisis de los resultados y los comen-
tarios recabados:

En cuanto a la pertinencia de los elementos gráficos como figuras 
representativas de los temas que se tratan en la asignatura se califi-
có su uso como bueno (77.80%) en su mayoría. Esto aporta que para 
el estudiante los gráficos funcionan bien conjunto a la información 
que se presenta. Cabe mencionar que ningún comentario de los es-
tudiantes encuestados menciona ningún tipo de problema relacio-
nando la gráfica con los conceptos del curso.

Sobre la memorabilidad de la pieza los estudiantes comentan po-
sitivamente (77.80%) de la impresión que causa en su memoria los 
elementos. Existieron comentarios sobre que el uso de un módulo 
visual diferente para cada documento digital esta bien aplicado de-
bido a que estos se proponen como documentos individuales, no 
como un libro entero en el que el uso de diferentes gráficas y varia-
ciones entre un capítulo y otro puede haber resultado muy confuso 
para el grupo objetivo.

6.3.3   Análisis de Resultados

De la legibilidad en el uso del documento las encuestas reflejan 
(88.9% positivo) que los hipervínculos son de fácil reconocimien-
to por su diferenciación en color del resto de elementos en las 
páginas. Sin embargo, su utilización puede resultar un tanto re-
petitiva. 

Tomando en cuenta también la abstracción de los elementos grá-
ficos no hubo ninguna valoración negativa sobre las piezas, el 
tratamiento estético de las imágenes parece ser el indicado para 
los estudiantes ya que ninguno presenta una reacción desfavo-
rable

La encuesta constó de 9 preguntas directas las cuales se respon-
dían a través de una escala de Likert donde el estudiante indicaba 
su opinión respecto al ítem a validar. Se incluye también 1 espacio al 
final de la encuesta para que el encuestado pueda emitir su opinión 
y comentarios sobre la funcionalidad de los módulos educativos. 
Ver encuesta en anexo 5.
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Sobre la iconografía, tan importante en la usabilidad del documen-
to, se menciona solamente el hecho de que el ícono de video rojo se 
encuentra de mayor grosor que los demás por lo que en la versión 
final se rediseña de forma más delgada. 

El diseño tipográfico en el documento presenta una buena acepta-
ción con comentarios positivos (83.3%) y se realizaron comentarios 
donde el estudiante responde que el uso de la tipografía es bueno, 
ya que le es útil para leerlo en pantallas de todo tamaño. Las tipo-
grafías escogidas son correctas para el público ya que no se reali-
zan ningún comentario sobre que estas sean muy informales u otro 
tipo de comentario negativo. 

En cuanto a la legibilidad del texto se realizó ocasionalmente el co-
mentario que en el documento el interlineado se encontraba muy 
cerrado, por lo que al hacer zoom out en el documento el estudiante 
forzaba la vista para la lectura.

La paleta de colores fue el ítem más discutido entre los comentarios 
de los encuestados ya que hay opiniones divididas en los que el 
83.30% de los estudiantes puntúan positivamente a favor del uso de 
la paleta de colores brillante, argumentando que esta hace mucho 
más dinámica la lectura y hace que el documento se vea más inte-
resante para la lectura. Sin embargo 11.10% de la muestra califica 
como regular o neutro el uso de colores y un 5.60% de estudian-
tes calificaron muy malo el uso de color. Este último grupo, aun-
que reducido, muestra una opinión diferente a los demás, debido 
a que los colores brillantes utilizados les resultan un poco más 
pesado a la vista.

Capítulo VI: Visualización y Evaluación Gráfica



Jo
su

é 
F. 

Av
ila

 | 
Di

se
ño

 G
rá

fic
o 

de
 M

at
er

ia
l D

id
ác

tic
o 

pa
ra

 la
 A

si
gn

at
ur

a 
de

 M
er

ca
de

o 
2

88

Se decide realizar en la versión final el primer recuadro de la colum-
na de links de colores invertidos entre el relleno y el contorno que 
se ha utilizado anteriormente para mejorar la dinámica visual entre  
columnas de links. 

6.3.4    Toma de Decisiones

ANTES DESPUÉS

Se rediseñaron los íconos de los hipervínculos haciendo más  
delgado el de los enlaces de video.

ANTES DESPUÉS
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Para mejorar la legibilidad se decide que en las versiones finales del 
documento se revisen el interlineado en las cortinas de texto.

ANTES DESPUÉS

Debido a las opiniones encontradas sobre el color se deci-
de en el documento final bajar un poco la saturación de los 
colores para que la brillantez del color no sea molesta en 
las pantallas digitales. También se decide disminuir un poco 
el tamaño de los elementos gráficos de mayor color y aplicar 
transparencia en los diseños de supermódulos para disminuir  
el peso visual. 

ANTES DESPUÉS

Capítulo VI: Visualización y Evaluación Gráfica
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6.3.5   Conclusiones
Del proceso de validación se puede concluir que la producción 
gráfica de los documentos educativos para el curso de Mercadeo 
2 tienen una respuesta positiva en cuanto al diseño editorial, en 
especial que se menciona que ningún encuestado tuvo problemas 
poniendo en práctica la usabilidad de los mismos.

Cabe mencionar que aunque existieron varios comentarios so-
bre la saturación del color, este no presenta problemas al ser 
un material digital por lo que se garantiza que el uso de co-
lores será funcional para todo tipo de dispositivos digitales.  
Este proceso aportó la desaturación de algunos colores, pero se de-
muestra una reacción positiva al ser un documento de estudio con 
una personalidad de colores más jovial.

No existieron comentarios que afectaran la legibilidad del docu-
mento o las tipografías, por tanto se considera que el diseño de las 
cortinas de texto fue efectivo para el grupo objetivo y no existieron 
problemas de lectura.
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 7.1  Fundamentación de la Pieza
7.1.1   Tipografía

En cuanto a los titulares se mantuvo la decisión inicial de utilizar 
la tipografía Multicolore, con la variación que se prefirió utilizar los 
textos con esta tipografía en una analogía de los colores principales 
utilizados en cada módulo y no utilizando toda la paleta de colores, 
esto para darle a los documentos un tono más formal y académico.

En cuanto a los textos se utilizó la tipografía Fira Sans, esta es una 
tipografía especialmente diseñada para mantener la legibilidad en 
todos los tamaños de pantalla encontrados actualmente en el mer-
cado de dispositivos electrónicos como celulares, tabletas y com-
putadoras. Todos los documentos se diagramaron con un tamaño de 
punto de 9 pts. y un interlineado de 3 pts. mayor, es decir, de 12 puntos 
para hacer los textos más ligeros visualmente y no saturar las 
páginas y aumentar la legibilidad.

Para la paleta de colores se escogió una paleta de colores pri-
marias, debido a que las tendencias de ilustración para los úl-
timos años aprovechan la buena definición y alta saturación de 
las pantallas digitales por lo que se tiende a realizar diseños 
con colores más saturados y vibrantes. Dicha paleta constó de 
los tres colores primarios: amarillo, azul y rojo. Estos colores ser-
virían también para llamar la atención de los jóvenes estudiantes, 
teniendo cuidado de no sobre saturar las páginas con color.

Se incluye también en algunas ocasiones el rosa y el verde, so-
lamente como un aporte para romper con la monotonía del uso 
de los 3 colores y aportar también dinamismo a la composición.
El resultado de esta decisión fue muy bien aceptado por el gru-
po objetivo al crear en él mayor pregnancia visual y darles más 
dinamismo a los temas que en su mayoría son solamente texto.  

Después de un proceso exhaustivo de validación y revisión de 
los módulos educativos se prosigue a afinar todos los deta-
lles necesarios y presentar los primeros prototipos reales de la 
pieza, en especial aqueas páginas en las que prevalecieron de 
mejor manera las decisiones de diseño tomadas.

7.1.2   Paleta de Colores
R:0
G: 104
B:255

R:234
G:61
B:61

R:0
G: 104
B:255
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Se tuvo especial cuidado al realizar la diagrama-
ción teniendo como objetivo que el estudiante 
pudiera leer sin complicaciones y con fluidez los 
textos. Por se realizaron diagramaciones en co-
lumnas, dichas columnas no sobrepasan el uso 
de la mitad de una página, garantizando que cada 
diseño tenga un área de respiro alrededor para en-
focar la atención en los textos, optimizando también 
así las palabras por línea no utilizando más de 10 
palabras en cada una para que la lectura sea más rá-
pida y eficaz.

Se colocaron los textos en breves párrafos informa-
tivos debido a que este es un material de estudio 
también y como tal debe de estar optimizado para 
que el estudiante pueda encontrar fácilmente un 
dato o idea. Por lo anterior también se da atención a 
conceptos clave por medio del uso de negritas.

Después de haber realizado una descomposición del con-
cepto creativo en sus componentes teóricos se decidió reali-
zar una iconografía que representa las necesidades de con-
sumo del ser humano, a través de la clasificación que Maslow 
hace en su diagrama piramidal. Dichas necesidades se repre-
sentaron en función de un ícono que representaba cada una,  
como se detalla a continuación:

Las necesidades fisiológicas representadas por 
medio de un ícono de una manzana que represen-
ta la necesidad de una alimentación y nutrición. 
En la diagramación del documento este ícono se 
utiliza en la portada como una representación de 
los niveles con los que cuenta el mercado desde el 
mercado disponible hasta el mercado penetrado.

7.1.3  Diagramación

7.1.4  Recursos gráficos

Capítulo VII: Presentación Final de la Pieza

Dentro del documento se colocaron la mayoría de los enlaces a otras 
referencias fuera del espacio de los textos, esto para no interrum-
pir la lectura. Estos enlaces se colocaron próximos a los temas que 
ejemplifican para la fácil relación del texto y el ejemplo.
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Las necesidades de seguridad que incluye la necesidad de todo tipo de 
recursos que hagan al consumidor sentirse seguro y en confort. Esta 
necesidad se representa con el pictograma de una sombrilla abierta, 
representando la protección que representan estos productos.

Este módulo gráfico se utiliza en conjunto al tema de producto, por 
lo que se utiliza su forma circular en la portada del documento para 
representar los tres niveles o dimensiones del producto, el produc-
to esencia, el producto real y el producto aumentado.

La necesidad de estima, representado por la silueta de una mano 
que indica ser el número uno, esto en función que este tipo de nece-
sidad es la que el consumidor piensa como “éxito” lo cual genera en 
él respeto y una buena autoestima.

Este ícono se utiliza junto al tema de la investigación de mercados, 
haciendo una analogía entre el éxito personal del consumidor y el 
éxito de los competidores en un mercado por lo que se realiza en 
la portada una síntesis gráfica en repetición del módulo gráfico de 
estima, variando en colores la repetición para representar los com-
petidores y agregando una anomalía de color dentro de la retícula 
para representar el competidor más fuerte o líder del mercado.

La necesidad de pertenencia, también llamada necesidad social. 
Esta necesidad se representa por la representación de las necesi-
dades que existen hoy en día de del consumidor de estar interco-
nectado con todos sus conocidos por medio de las redes sociales 
por lo que se realiza una representación abstracta de un globo de 
pensamiento que como supermódulo puede representar una plática 
o intercambio de ideas.

En la portada del documento este es el ícono que se utiliza en el 
documento que tiene como tema principal al cliente, por lo que se 
relaciona fácilmente con el intercambio de ideas que se realiza en-
tre una empresa u organización y su mercado de clientes actuales.

Capítulo VII: Presentación Final de la Pieza
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Debido a que las necesidades que plantea Maslow se clasifican en 
5 niveles, se agrega un símbolo extra para complementar el resto 
y cuadrar el número de documentos educativos con el número de 
íconos gráficos utilizado como supermódulos. Este ícono gráfico se 
presenta como un ícono de bolsa de mercado, como representación 
de lo que comúnmente se conoce por el grupo objetivo como 
mercado ref iriéndose al espacio f ísico que ocupa.

Esta imagen se representa en la portada del documento de Merca-
deo utilizando variaciones del mismo ícono haciendo representa-
ción del desorden y variación de colores, tamaños y texturas que 
existe en un mercado como espacio físico característicos de la so-
ciedad guatemalteca.

Todo lo anterior es en función de lograr los objetivos específicos del 
proyecto para mejorar el aprendizaje que el estudiante tiene a tra-
vés del acceso a la información bibliográfica con los hipervínculos 
que se colocan en cada página y su relación con la explicación de 
los contenidos. 

Se diseña también el conjunto de materiales de forma digital para 
mantener la accesibilidad en todo momento al material a través de 
los dispositivos electrónicos digitales de cada estudiante. Se tiene 
en consideración el diseño visual y la diagramación de cada página 
para que los temas tengan más memorabilidad en el estudiante a 
mediano y largo plazo, lográndolo a través de la fijación visual de las 
representaciones gráficas características de cada módulo educativo.
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7.2  Miniaturas de la Pieza Final
A continuación se presentan las partes principales de cada uno 
de los seis módulos educativos diagramados en su versión final.

7.2.1  Módulo 1: Marketing

PORTADA MÓDULO 1

Capítulo VII: Presentación Final de la Pieza
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DIAGRAMACIÓN DE CASO MÓDULO 1 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 1 #1

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 1 #2

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 1 #3

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 1 #4
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DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 1 #5

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 1 #7

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 1 #6

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 1 #8
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7.2.2  Módulo 2: Tipos de Mercado

PORTADA MÓDULO 2
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DIAGRAMACIÓN DE CASO MÓDULO 2 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
|MÓDULO 2 #1

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #2

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #3

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #4
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DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #5

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #8

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #6

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #7

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #9

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 2 #10
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7.2.3  Módulo 3: El Producto

PORTADA MÓDULO 3
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DIAGRAMACIÓN DE CASO
MÓDULO 3

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #1

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #2

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #3

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #4
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DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #5

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #8

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #6

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #7

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 3 #9
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7.2.4  Módulo 4: El Cliente

PORTADA MÓDULO 4
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DIAGRAMACIÓN DE CASO
MÓDULO 4

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 4 #1

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 4 #2

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 4 #3

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS
MÓDULO 4 #4
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DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 4 #5

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 4 #8

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 4 #6

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 4 #7
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7.2.5  Módulo 5: Investigación de Mercados

PORTADA MÓDULO 5
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DIAGRAMACIÓN DE CASO MÓDULO 5 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #1

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #2 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #3
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DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #5

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #8

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #6

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 5 #7
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7.2.6  Módulo 6: Estrategias de Mercados

PORTADA MÓDULO 6
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DIAGRAMACIÓN DE CASO MÓDULO 6 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #1

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #2 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #3 DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #4
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DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #5

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #8

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #6

DIAGRAMACIÓN DE TEXTOS MÓDULO 6 #7
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7.3  Costos de Diseño Gráfico
A continuación se muestra el detalle de los gastos a los que se in-
currieron durante la realización y la producción gráfica del proyec-
to, tomando en especial consideración los honorarios destinados 
al profesional de diseño gráfico proyectista y los materiales de los 
que hizo uso.

Como parte del proyecto, se presentan los costos que tomaron par-
te para la realización de los materiales, teniendo en cuenta que es-
tos son donados por el estudiante hacia la institución.

Recursos Descripción Costo U. Cantidad Total

Electricidad Cuantificada por hora
0.50GTQ           224 112.00GTQ         

Viáticos Por asesorías semanales (3)
84.00GTQ         18 1,512.00GTQ     

Depreciación de Vehículo Semanalmente
93.75GTQ         18 1,687.50GTQ     

Depreciación de Equipo Calculado semanal
20.05GTQ         18 360.90GTQ         

Materiales de Oficina
Calculado semanal (hojas, lapiz, 

lapicero, tijeras, entre otros) 12.00GTQ         18 216.00GTQ         

Honorarios Honorarios del Proyectista
N/A N/A 6,170.50GTQ     

TOTAL 10,058.90GTQ   

Costos de Diseño
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7.4  Costos de Reproducción
Se presentan los costos de reproducción de las piezas a continua-
ción tomando en cuenta que en la organización no se incurrirán 
en gastos de reproducción del material; esto debido a la natura-
leza digital del metarial solo se necesita una conexión estable 
a internet, gratuita en varios puntos de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala, y un Smartphone el cual según encuestas 
realizadas todos los alumnos del curso de Mercadeo 2 poseen.

Debido a que este proyecto es realizado para mejorar la accesibi-
lidad a los materiales, los módulos producto de este serán distri-
buidos de forma digital en la que cada alumno pueda descargar en 
su teléfono móvil los documentos, incurriendo en gastos mínimos.

Recursos Descripción Costo U. Cantidad Total
Equipo necesario Computadora con quemadora de CD 2,500.00GTQ   1 2,500.00GTQ     

CD's Paquete de 100 cd's 138.93GTQ      2 277.86GTQ         
TOTAL 2,777.86GTQ     

Recursos Descripción Costo U. Cantidad Total
Equipo necesario Computadora con Wifi 2,500.00GTQ   1 2,500.00GTQ     

Conexión a Internet Conexión estable a internet 250.00GTQ      2 500.00GTQ         
TOTAL 3,000.00GTQ     

Costos de Reproducción
Opción 2: Descarga por medio de Google Drive

Costos de Reproducción
Opción 1: Reproducción por CD

Capítulo VII: Presentación Final de la Pieza
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Capítulo VIII
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8.1  Fase de Planeación Operativa

Se estudian las experiencias significativas a través del desarollo 
del proyecto y se sintetiza lo aprendido para en futuros proyectos 
aportar al mejor desarollo de estos.

• La base de la realización de un buen proyecto es definir bien el pro-
blema y los objetivos. Se debe de comenzar estudiando el problema y 
sus causas, esto servirá más adelante para guiar el proceso del proyecto.

• El correcto desarrollo de objetivos medibles es fundamental para guiar 
el proceso de desarrollo y planeación del proyecto, tomando en cuenta 
que esta es la vara que medirá todas las acciones a realizar.

• Para el diseñador gráfico el estudio correcto del grupo objetivo es 
obligatoria para la toma de decisiones de diseño en la realización 
de un proyecto de tal magnitud, no se puede crear una solución sin 
saber para quien la creamos y cuales son sus características princi-
pales, quienes son, qué sienten, qué les gusta.

• Es importante decidir la especialización de diseño gráfico en la que 
se realizará el proyecto ya que de esto también depende si se ne-
cesitarán datos extras sobre el grupo objetivo, en dado caso este 
sea un documento educativo se necesitarán los datos geográficos, 
demográficos y psicográficos del grupo objetivo, se agregan también 
otros datos como la información relevante respecto al aprendizaje 
del target.

• Es parte del trabajo del diseñador aprender más y empaparse de los 
temas que trata la institución para solucionar con mayor efectividad 
las necesidades de comunicación encontradas, asegurándose que 
este sea un trabajo en conjunto con la institución.

• La planeación debe de realizarse con mucho esfuerzo, organizando 
los tiempos de ejecución del proyecto en función del tiempo estipu-
lado para el proyecto. Estos diagramas deben de ser el mapa para la 
realización del proyecto por lo que debe de ser realista e incluir todas 
las fases imprescindibles para que el proyecto se realice exitosamente.

 
• El proyectista debe de revisar regularmente su progreso confor-

me al cronograma para evitar atrasos debido a que el proceso del 
proyecto es secuencial y un atraso en cualquier fase del proyecto 
puede significar un atraso más significativo en el futuro.
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8.2  Fase de Definición Creativa
• La estrategia es base para el desarrollo gráfico de propuestas por 

lo que una estrategia definida alineada a los objetivos del proyec-
to y de la institución garantizan una mejor respuesta de todos los 
actores involucrados en el desarrollo del proyecto.

• El estudio de ventajas y desventajas debe de ser bastante abierto, 
es decir que no es recomendable encasillarse a la primera opción 
de proyecto que se pensó sino ser abierto y tener un pensamiento 
crítico en esta fase. Lo anterior servirá para mejorar la propuesta de 
gráfica del proyecto y hacerlo más incidente conforme a los objeti-
vos planteados.

• La investigación de Insights es tan importante como lo son las in-
vestigaciones posteriores por lo que se recomienda realizar un 
proceso exhaustivo de investigación a través de diversos métodos 
como focus group, encuestas y otros. Para garantizar que el insight 
resultante sea un insight en común de toda la población y no sola-
mente de unos pocos.

8.3  Fase de Desarrollo  de Marco Teórico
• Para la definición del marco teórico es importante crear un proceso 

sistemático en el que se defina la estructura de los ensayos para 
posteriormente investigar cada ítem y encontrar datos de referencia 
para cada tema a tratar.

• La investigación debe de estar acompañada de un pensamiento crí-
tico  muy objetivo, argumentando con fundamentos las opiniones 
respectivas.

• El diseño gráfico cuenta con diversas ramas de especialización de 
las cuales el diseño de material educativo conlleva un proceso extra 
de aprendizaje para el diseñador debido a la alta complejidad que 
significa el aporte gráfica en un espacio de enseñanza-aprendizaje.
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8.4  Fase de Producción Gráfica

8.5  Fase de Validación

• El diseño de material gráfico educativo debe de ser un proceso integral 
en el que el diseñador se comunica constantemente con educadores, 
otros diseñadores y el grupo objetivo por igual. 

• Se debe de tener en mucha consideración al grupo objetivo en un ma-
terial educativo, debido a que el entorno estético, el nivel educativo y 
su perfil psicopedagógico juega un papel importante en el diseño de los 
elementos gráficos de un documento educativo.

• El proceso de diseño debe de ser un proceso secuencial en el que el 
diseñador realiza prototipos y los valida constantemente, es decir que 
este proceso debe de ser centrado en el educando y/o usuario del ma-
terial por lo que la opinión del beneficiario debe de tomarse en especial 
consideración.

• Se deben de diseñar debidamente todos los instrumentos de evaluación 
de las piezas, incluyendo todas las dimensiones que definen a un pro-
ducto de diseño como efectivo, no solamente validando los elementos 
gráficos sino evaluar la efectividad de la comunicación.

• En esta fase el diseñador debe de estar abierto a recomendaciones y 
críticas constructivas de sus pares, en especial debido a la naturaleza 
educativa del material tomar en consideración las opinioines de los pro-
fesionales de la materia.

• En la validación la muestra del grupo objetivo debe de ser proporcional 
a la totalidad de los estudiantes del octavo ciclo de la carrera para man-
tener un nivel de confiabilidad alto en los resultados obtenidos.
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Capítulo IX
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• La validación realizada refleja que el estudiante encuentra los 
materiales resultantes atractivos visualmente y debido a los colores 
y los módulos gráficos utilizados mejoran la memorabilidad de 
los documentos considerablemente por lo que el proyecto aporta 
al mejoramiento del aprendizaje de este, dándole herramientas a 
través del diseño visual de material bibliográfico para expandir los 
horizontes de su conocimientos aportando a su formación una base 
de referencias teóricas más amplia a la que se utilizaba, mejorando 
la calidad de información con la que el alumno aprende.

• El proyecto cuenta con un especial énfasis en facilitar el acceso a 
una cantidad más amplia de material bibliográfico y de referencia 
audiovisual, esto se debe a la diagramación realizada y el diseño de 
íconos por medio de los cuales se les da una muy notoria jerarquía 
a los elementos que funcionan como enlaces. Lo anterior se ve 
evidenciado en las validaciones realizadas donde se demuestra que 
para el estudiante es de fácil reconocimiento los enlaces hacia otras 
fuentes de información.

• Se realizaron las piezas de comunicación visual en forma de módulos 
educativos cumpliendo los lineamientos indicados para hacer uso 
de ellos como recurso de apoyo didáctico en el Curso de Mercadeo 
2 de la Licenciatura en Diseño Gráfico de la USAC, utilizando los 
conceptos básicos del curso para fundamentar la analogía gráfica 
con la que se presentan los temas. Dichos módulos gráficos fueron 
autoevaluados para agregar fluidez y mejorar la diagramación de 
los documentos digitales, tomando en cuenta que el estudiante 
se sintiera representado por cada necesidad. Por lo anterior se 
concluye que el material diseñado transmite efectivamente los 
contenidos teóricos.

• Se plasmaron todos los códigos visuales y lingüísticos de forma que 
el tono de la comunicación fuera el esperado de una institución 
educativa, evaluando la gráfica con otros profesionales para 
garantizar su incidencia entre el grupo objetivo. También se mantuvo 
el objetivo de hacer el material accesible al diseñar la funcionalidad 
de los documentos para ser utilizados en cualquier tipo de 
dispositivo digital que tenga la capacidad de leer documentos PDF.

9.  Conclusiones
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Capítulo X

Recomendaciones
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• Se recomienda encarecidamente hacer la distribución del material por medio 
de medios digitales gratuitos que cuenten con discos en la nube para guardar la 
información, esto para no incurrir en gastos por utilización de hosting de páginas web 
y los gastos que esto conllevaría.

• No existen limitaciones en cuanto a la plataforma necesaria para leer el archivo 
debido a que ser un formato PDF basta solamente con contar con un programa de 
lectura de archivos PDF como Adobe Reader o Fox It Reader. La funcionalidad de los 
enlaces no se ve limitada por ningún programa debido a que este es un archivo que 
cuenta con enlaces directos desde los elementos gráficos.

• En dado caso se quiera expandir, editar o enlazar de diferente manera el documento se 
requerirá el uso de la herramienta de diseño Adobe InDesign en una versión posterior 
a la CC2018. Dichas modificaciones deben de ser realizadas por un profesional apto 
para la tarea de modo que pueda entender con facilidad la diagramación y editar con 
mayor eficacia lo necesario.

• Se recomienda también hacer una revisión anual sobre el material para aportar más 
conocimiento a este. Aunque los conceptos seguirán siendo los mismos puede que 
algunos enlaces se rompan o se encuentren mejores referencias por lo que se anima a 
evaluar los contenidos antes del inicio del semestre lectivo en el que se imparte el curso.  

10.1  A la Institución

10.2  A la Escuela de Diseño Gráfico

10.3  Al Estudiante

• Se les anima a integrar el diseño gráfico de materiales educativos  como parte de los 
recursos educativos que se utilizan en el desarollo de sus respectivas cátedras, debido 
a que esto tiene un alto impacto positivo en el desarollo del espacio pedagógico 
necesario para el aprendizaje del diseño gráfico, tomando como base los resultados 
obtenidos en la realización del presente proyecto.

• Es necesario que el estudiante de diseño gráfico implemente sus conocimientos para 
el mejoramiento de los espacios de enseñanza de su propia Escuela, por lo que se 
recomienda continuar con los ejercicios profesionales del Proyecto de Graduación 
como medio de mejora  de la Escuela de Diseño Gráfico, USAC.

 

• Se invita a los estudiantes a crear un plan efectivo en el desarrollo de un proyecto 
que pretenda resolver una necesidad de diseño educativa, debido a que este tipo de 
materiales tiene características muy diferentes a otros trabajos de diseño, por lo que 
también es importante estudiar el campo de la pedagogía de los códigos visuales.

• Se recomienda contar con objetivos claros para guiar el proceso de diseño gráfico de 
un material educativo, teniendo cuenta de estos para guiar el proceso de visualización 
del material y no perder de vista los objetivos didácticos del material.
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Capítulo XI
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12.1   Anexo 1
Primera de Autovaluación de Bocetaje Nivel 1

12.2   Anexo 2
Segunda Autovaluación de Bocetaje Nivel 1
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12.3   Anexo 3
Tercera Autovaluación de Bocetaje Nivel 1
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12.4   Anexo 4
Coevaluación de Visualización Nivel 2
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Evidencias de aplicación

MsC. Zulema de Villatoro 
realizando coevaluación

Evidencia de proceso 
de coevaluación.
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12.2   Anexo 5
Validación de Visualización Nivel 3
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Matríz de Vaciado
Luego de haber realizado las encuestas, se hizo el vaciado de la información por medio 
de porcentajes de cada respuesta, en la siguiente tabla:

Hoja de Vaciado  - Encuesta de Validación
Muestra: 42 personas
Confiabilidad: 95%

Pertinencia Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
Relación de los recursos gráficos con los 
temas de la asignatura 16.70% 77.80% 5.60% 0.00% 0.00%

Memorabilidad Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
Fácil recordación las gráficas que se han 
implementado para diferenciar cada 
módulo educativo 27.80% 50% 22.20% 0.00% 0.00%

Legibilidad Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
Rápida identificación de los hipervínculos 
a otros recursos en línea sobre los temas 
teóricos 38.90% 50% 11.10% 0.00% 0.00%

Composición Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
La diagramación de los elementos 
textuales y gráficos se encuentran en 
armonía y con un alto nivel estético. 22.20% 66.70% 11.10% 0.00% 0.00%
El uso de los espacios gráficos refuerza las 
ideas principales de los documentos. 27.80% 66.70% 5.60% 0.00% 0.00%

Abstracción Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
El tratamiento y uso de las imágenes es 
estético y agradable. 22.20% 61.10% 16.70% 0.00% 0.00%
Los iconos gráficos son entendibles. 38.90% 55.60% 5.60% 0.00% 0.00%

Diseño Tipográfico Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
Adecuación al tema y legibilidad de las 
tipografías escogidas. 38.90% 44.40% 16.70% 0.00% 0.00%

Uso de Color Muy Bueno Bueno Regular Malo Muy Malo
Uso del color en los módulos educativos. 33.30% 50% 11.10% 0.00% 5.60%
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