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Antecedentes

La Universidad de San Carlos de 
Guatemala (USAC) es la única ins-
titución pública de educación su-
perior en el país, además, es la 
que posee el mayor número de es-
tudiantes. Actualmente, en el año 
2018, posee el 42% del total de los 
matriculados. Para el año 2015, el 
número de estudiantes inscritos 
fue de 201,592 en dicha universi-
dad, según el Departamento de 
Registro y Estadística. Sin embar-
go, para el mismo año, el número 
de graduados fue de 4, 971 sien-
do el 3.38% la tasa con gradua-
ción oportuna, según los datos del 
Instituto Nacional de Estadística y 
Sistema de Información Universi-
taria de la Coordinadora General 
de Planificación USAC.  

Conforme al artículo de Publi-
news, en dónde se entrevistó al 
rector Estuardo Gálvez, son 25 mil 
estudiantes que hicieron las prue-
bas de admisión para la USAC, y 
solo 18 mil aprobaron. También 
mencionó que, en promedio, son 
33 mil estudiantes de nivel me-

dio que son aspirantes, pero solo 
20 mil logran ingresar a la USAC. 
Con lo que se confirma la deficien-
te educación que los aspirantes 
poseen y que es responsabilidad 
de los establecimientos públicos 
y privados. También se eviden-
cia la poca preparación que tie-
nen previo a realizar las pruebas. 
Estas pruebas tienen como ob-
jetivo disminuir el índice de repi-
tencia y garantizar el éxito aca-
démico. Otro dato alarmante, es 
el déficit de lectura en los recién 
graduados, en un estudio realiza-
do en el 2014 por el Ministerio de 
Educación (Mineduc) según un ar-
tículo de Prensa Libre, indica que 
solo el 54% leyó dos libros en un 
año por interés personal, el 15.6% 
no leyó ni un solo libro por iniciati-
va propia y tan solo el 4.3% alcan-
zó a leer 6 textos en un año. Este 
factor afecta el rendimiento de los 
estudiantes al carecer del hábito 
de lectura, por consecuencia hay 
problemas de comprensión de los 
textos de lectura en sus estudios. 

En Guatemala, tan solo 
el 7.3% de la población 
cuenta con un grado de 
educación superior a ni-
vel nacional. 
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Para el año 2010, en la Universi-
dad de San Carlos, el 14% de la po-
blación estudiantil se matriculó en 
el área de Ciencias de la Salud, se-
gún el Departamento de Registro 
y Estadística de la USAC. Según los 
datos recopilados en la entrevis-
ta con una de las catedráticas del 
Departamento de Ciencias Quími-
cas de la Facultad de Medicina Ve-
terinaria y Zootecnia, la USAC es la 
única universidad que ofrece esta 
carrera, 916 estudiantes que in-
gresaron en el 2018 a la facultad. 
El perfil de ingreso requerido en la 
carrera son estudiantes con orien-
tación científica (bases fuertes de 
biología, matemáticas y química), 
con habilidades de lenguaje y dis-
ciplina elevada, dispuestos a tra-
bajar en el campo en las diferen-
tes áreas de producción y sanidad 
animal. El perfil de egreso espe-
rado es, profesionales con habili-
dades motoras finas, capaces de 
realizar cirugías, atención en clíni-
ca de diferentes especies (caninos, 
felinos, bovinos, equinos), con una 
alta capacidad de análisis y toma 
de decisiones en pro de la salud 
pública humana. 

En los primeros semestres de la 
carrera se ubican a los estudian-
tes en dos secciones de aproxi-
madamente 100 personas cada 
una. Del total de ingresados, solo 
el 40% cuenta con las competen-
cias necesarias para iniciar la ca-
rrera. El pensum de estudios de 
la carrera, en el nivel introducto-
rio, los estudiantes cursan la asig-
natura de Química, la cual lleva 
una línea curricular directa con los 

cursos de Bioquímica, Fisiología 
Animal, Farmacología y Nutrición 
Animal, estos cursos son la base 
de la carrera. El objetivo del curso 
de Química es que el estudiante 
comprenda, analice y contextua-
lice los procesos fundamentales 
que le servirán en los cursos más 
avanzados. Durante el primer se-
mestre se conoce que el número 
de alumnos que pierden el curso 
de Química son de 15 a 20 aproxi-
madamente. 

En el primer año de la carrera, una 
de las razones por la cual los estu-
diantes reprueban las materias es 
la dificultad de adaptación al sis-
tema educativo universitario; otra 
de las razones, es que ingresan 
con diferentes niveles de conoci-
miento en las áreas básicas, como 
es la asignatura de Química, que, 
en muchos de los casos no estaba 
incluida en el pensum de estudios 
a nivel diversificado; además care-
cen de hábitos de estudio y hábi-
tos de lectura. 

Se ha observado un índice de de-
serción del 10% de personas por 
año, aproximadamente. Entre los 
motivos se pueden mencionar los 
factores económicos o que agota-
ron sus oportunidades de asigna-
ción al curso; ya que en la USAC 
tienen derecho a tres asignacio-
nes en cursos regulares y tres en 
escuela de vacaciones.  
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Según el diagnóstico realizado en 
la institución, haciendo uso de 
los instrumentos de investigación 
(véase anexo),  se identificó que 
el problema de comunicación vi-
sual reside en el desinterés y la di-
ficultad en el proceso de apren-
dizaje - enseñanza del estudiante 
de primer ingreso a la carrera de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia, 
la deficiente comprensión lectora 
consecuencia de la falta de hábito 
de lectura por lo que se le dificulta 
la comprensión de los contenidos, 
en este caso, del curso de Química 
del nivel introductorio. 

Es necesaria la intervención del di-
seño gráfico para el apoyo del pro-
ceso de educación creando mate-
rial didáctico que se adecue a las 
necesidades del estudiante, que 
sea accesible haciendo uso de la 
tecnología.  

Definición y delimitación  
del problema  
de comunicación visual
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La participación e intervención 
del diseño gráfico en el proyec-
to trae como beneficio, incidir de 
manera positiva en el estudian-
te de primer ingreso de la carrera 
de Medicina Veterinaria y Zootec-
nia. Ayudar a que el estudiante al-
cance el conocimiento para el ni-
vel introductorio de la carrera. Se 
estima que, en promedio, son  de 
90 a 100 alumnos por cada sec-
ción los que ingresan en el primer 

Trascendencia 
del proyecto

año de la carrera.  Siendo el curso 
de Química, un curso de base im-
portante en la carrera, se ayudaría 
a la formación del estudiante apo-
yando a la creación de un material 
que ayude a comprender los te-
mas.  Si no se tuviera la interven-
ción de un diseñador gráfico los 
materiales seguirán siendo poco 
atractivos los cuales no propician 
una motivación para la lectura y 
estudio. 

Justificación  
del proyecto
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Incidencia  
del diseño gráfico  
editorial

Factibilidad 
del proyecto

Las consecuencias positivas de la 
incidencia del diseño gráfico edito-
rial en el proyecto se verá refleja-
do en la intervención del material 
digital, haciendo uso de una línea 
gráfica, de una retícula adecuada 
y para apoyo visual, el uso de ilus-
traciones que apoyen el contenido 
del material. Esto ayudará de ma-
nera positiva al estudiante crean-
do interés en la lectura de un ma-
terial adecuado a sus necesidades. 

Al investigar la institución y detec-
tar las carencias de comunicación 
visual, se determinó la factibilidad 
del proyecto creando un material 
que despierte el interés del estu-
diante de primer ingreso, para que 
le llame la atención la lectura y de-
rivado a esto, le sea más atractivo 
a su compresión. 

El proceso se llevó a cabo con el 
acompañamiento de una experta 
en el tema que a su vez proporcio-
nó el material escrito del conteni-
do a trabajar. Se tuvo contempla-
do trabajar un material didáctico 
que sea de fácil acceso para la po-
blación estudiantil. Debido al gas-
to que genera un material im-
preso se ha dispuesto realizar un 
material digital, con el cual el es-
tudiante podrá tener rápido ac-
ceso al material a través del por-
tal de la Facultad haciendo uso de 
una computadora o su celular.  La 
Unidad de Ciencias Químicas está 
en la disposición de reproducir el 
material que el diseñador gráfico 
creará.
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General Específicos

Objetivos

Colaborar con la Unidad de Cien-
cias Químicas de la Facultad de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia,  
desde la gestión del diseño gráfi-
co, en los procesos de facilitación 
de la asignatura de Química que 
se imparte a estudiantes de pri-
mer ingreso de la carrera.

De Comunicación Visual 
Apoyar los procesos de enseñan-
za aprendizaje de la asignatura de 
Química, por medio del diseño de 
material didáctico, para favorecer 
la comprensión de conceptos de 
materia y energía, cambios físicos 
y químicos como parte de los pro-
cesos fisiológicos que se presen-
tan en plantas y animales.

De Diseño
Diseñar material gráfico digital in-
teractivo que integre ilustración, 
diagramación que facilite a los es-
tudiantes la comprensión de los 
contenidos abordados en las uni-
dades 1, 2, 3 y 4 de la asignatura 
de Química, accesible a los estu-
diantes por medio del portal de la 
Facultad.
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Perfil 
de la institución

La Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia 
es una Unidad Académica de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, que tiene cobertura na-
cional y en el istmo Centroamericano, encarga-
da de formar licenciados en Medicina Veterinaria 
o Zootecnistas, así como especializaciones, maes-
trías y doctorados en este campo. 

Historial  
de la Institución

Características del 
sector social 
La Universidad de San Carlos de 
Guatemala es la única institución 
de educación superior pública,  
a nivel nacional, que ofrece dicha 
carrera. 

El campus central se localiza en la 
ciudad capital de Guatemala. 

La Facultad de Medicina Veterina-
ria y Zootecnia fue fundada en el 
año 1957, siendo el Rector el Lic. 
Vicente Díaz Samayoa, el Conse-
jo Superior Universitario acordó 
crearla adscrita los dos primeros 
años a la Facultad de Ciencias Mé-
dicas. El 13 septiembre de 1962, 
por acuerdo del Consejo Superior 
Universitario Centroamericano 
(CSUCA), la facultad fue elevada 
a la Categoría de Centro Regional 
de Estudios de Medicina Veterina-
ria y Zootecnia para Centroaméri-
ca. El 11 de enero de 1969 el Con-
sejo Superior Universitario de la 
USAC aprobó la diversificación de 
la carrera de Medicina Veterinaria 
y Zootecnia al autorizar la creación 
de las escuelas de Medicina Veteri-
naria y de Zootecnia. 
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Estos son fundamentales en 
los procesos fisiológicos que 
se presentan en plantas y ani-
males, de interés en la carre-
ra de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia.  

El alumno desarrollará la ha-
bilidad de analizar y elabo-
rar pensamientos abstractos 
para la formación de criterios 
operativos que le permitirán 
la solución de problemas de 
contexto, destreza que apli-
cará en los cursos de Quími-
ca Orgánica, Bioquímica, Fi-
siología y Nutrición General y 
Aplicada.  

Las actividades de aprendiza-
je programadas facilitarán la 
capacidad de interrelacionar-
se con sus compañeros para 
fortalecer el trabajo en equi-
po, y motivar así los valores 
de responsabilidad y respeto, 
necesarios para el buen desa-
rrollo del curso. 

La Facultad está compuesta por 
cinco Direcciones para la forma-
ción de los estudiantes:

La Facultad se traslada al Campus Universitario 
en la parte sur-occidental el 27 de septiembre de 
1974, a los nuevos edificios modulares inaugura-
dos en dicha fecha, junto con el Hospital Médico 
Veterinario.

Nivel  
introductorio: 
Encargado de proporcionar al es-
tudiante los conocimientos bási-
cos que le permiten introducir-
se en los niveles específicos de 
la carrera.

Curso de Química:  
• Descripción: Presenta los co-

nocimientos fundamenta-
les de la química, siendo esta 
parte de la naturaleza que se 
refiere a las sustancias, sus 
composiciones y estructuras, 
así como su capacidad para 
transformarse y su influen-
cia en la fisiología de los se-
res vivos. 

• Perfil: Orienta a que el estu-
diante comprenda los con-
ceptos de materia y energía, 
cambios físicos y químicos.  

• Objetivo general: Que el es-
tudiante elabore pensamien-
tos abstractos para la forma-
ción de criterios operativos 
que le permitan la solución de 
problemas de contexto. 

• Objetivos específicos: Rea-
lice cálculos y establezca las 
relaciones ponderales de la 
materia. Identifique las carac-
terísticas de los enlaces quí-
micos presentes en los com-
puestos inorgánicos, para 
asociar la influencia de estos 
en las propiedades físicas y 
químicas de los mismos. Re-
lacione las reacciones quími-
cas que se llevan a cabo en 
medio acuoso con cada pro-
ceso biológico de interés en 
Bioquímica.
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Contenido
Unidad 1: Materia 

Unidad 2: Mediciones fundamentales 

Unidad 3: Elementos, átomos y estructura atómica 

Unidad 4: Enlace químico y fuerzas intermoleculares 

Unidad 5: Nomenclatura de los compuestos inorgánicos 

Unidad 6: Biomoléculas inorgánicas 

Unidad 7: Electrolitos 

Unidad 8: Estequiometría 

Unidad 9: Reacciones acuosas y estequiometría de disoluciones 

Unidad 10: Soluciones y coloides 

Unidad 11: Gases 

• Evaluación: La nota mínima 
de promoción es de 61 puntos 
sobre 100. El valor de la zona 
es de 70 puntos (45 puntos 
teoría. 25 puntos laboratorio). 
El valor del examen final es de 
30 puntos para completar un 
total de 100 puntos. La zona 
mínima para poder optar a 
examen final es de 31 puntos. 

Escuela  
de Medicina 
Veterinaria:
Responsable, de la formación de 
Médicos Veterinarios. 

Escuela de 
Zootecnia: 
Encargada de la transformación y 
forma racional técnicamente ren-
table, así como la comercialización 
de los productos y subproductos 
animales, zoo-técnicamente im-
portantes para la seguridad ali-
mentaria de Guatemala. 

Escuela de 
Postgrados: 
Encargada de impartir las especia-
lizaciones, maestrías y doctorados 
en el campo de la Medicina Veteri-
naria y Zootecnia. 

Instituto de  
investigación  
en ciencia animal 
y ecosalud
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Figura no. 1 Facultad de Medicina Veterianaria y Zootecnia. Edicio M6, 
Ciudad Universitaria, zona 12, Guatemala 
Fuente: http://www.fmvz.usac.edu.gt/

Filosofía
Misión  
Formar profesionales integrales y 
competentes en la Medicina Vete-
rinaria y la Zootecnia, acorde con 
las nuevas tendencias, así como 
generar y difundir ciencia en el 
contexto de la salud y producción 
animal considerando el ambien-
te, el bienestar animal y la seguri-
dad alimentaria en beneficio del 
ser humano.  

Visión
Ser la institución de educación 
superior acreditada, de referen-
cia Centroamericana en los ámbi-
tos de la Medicina Veterinaria y la 
Zootecnia, a través de la mejora 
continua en la docencia, investiga-
ción, extensión, servicio y difusión 
de la ciencia.
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Objetivos
Institucional 
fundamental 
Considerar la realidad socioeco-
nómica de Guatemala como el cri-
terio rector de todas las activida-
des universitarias y facultativas, 
de manera tal, que las innovacio-
nes educativas representen real 
y efectivamente soluciones con-
cretas para el momento histórico 
que vive el país y la región centro-
americana. 

General 
Contribuir al desarrollo de la co-
lectividad, procurando el mejora-
miento socioeconómico de la po-
blación, a través de: 

Búsqueda de nuevos conocimien-
tos, llevando a cabo investigacio-
nes, tanto a nivel básico como 
aplicadas, así como desarrollar in-
vestigaciones operacionales en 
función de las diversas formas de 
actividad humana. 

Utilización efectiva del conoci-
miento a través de la realización 
de diferentes servicios por do-
centes y estudiantes, median-
te una adecuada transferencia de 
tecnología. 

Resolver los problemas ambien-
tales derivados de la actividad pe-
cuaria en función de las condi-
ciones naturales, las necesidades 
socioeconómicas y los valores cul-
turales de Guatemala. 

Dar a conocer el quehacer de los 
profesionales de la Medicina Ve-
terinaria y Zootecnia, contribu-
yendo así a una comprensión más 
clara de su función en el ámbito 
nacional. 

Visualizar los procesos de cambio 
socioeconómicos y de desarrollo 
del país para crear valores y obje-
tivos propios. 

Crear programas multidisciplina-
rios de salud y producción animal 
con los diversos organismos esta-
tales y privados. 
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Servicios 
que presta
Bromatología: 
El laboratorio de Bromatología 
pertenece a la unidad de alimen-
tación animal de la Facultad de 
Medicina Veterinaria y Zootecnia 
de la USAC. 

Brinda sus servicios desde junio 
1988, es especializado en el análi-
sis químico de alimentos de con-
sumo animal y humano, como fo-
rrajes, concentrados animales, 
harinas, granos, alimentos balan-
ceados, entre otros. Además, este 
laboratorio es parte de la forma-
ción profesional de médicos ve-
terinarios, zootecnistas y nutri-
cionistas. 

Microbiología: 
Es una unidad académica de do-
cencia, extensión e investigación. 

En el año 1,999 se inició con el 
programa de docencia producti-
va de la universidad, prestando el 
servicio de diagnóstico de enfer-
medades infecciosas de animales 
domésticos, análisis bacteriológi-
co de alimentos, así como análisis 
microbiológicos de casos clínicos, 
con el fin de servir a las empresas 
y profesionales relacionados con 
el campo pecuario y salud pública.  

Patología: 
La Unidad de Patología de la Fa-
cultad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia se encarga del progra-
ma de docencia, investigación y 
extensión, ofreciendo diagnósti-
cos patológicos en mamíferos do-
mésticos, a través de la necropsia 
y diagnóstico histopatológico, así 
como interpretación citológica. 

Parasitología
LARRSA: 
El Laboratorio de Referencia Re-
gional de Sanidad Animal. Es un 
laboratorio que brinda servicios 
de diagnóstico veterinario a través 
de ensayos de laboratorio realiza-
dos a muestras de animales de di-
ferentes especies. 

Así mismo, produce antígenos de 
uso en diagnóstico veterinario y 
vacunas. Actualmente LARRSA es 
reconocido como el laboratorio de 
referencia para la enfermedad de 
Peste Porcina Clásica para Centro-
américa, Belice, República Domini-
cana y Panamá. 

Hospital Veterinario de 
Animales de Compañía: 
Cirugías, Radiografías, Ecografías,
Análisis de Laboratorio, Anestesia, 
Consulta Externa.
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Identidad  
y Comunicación  
Visual 
Actualmente en la asignatura de 
Química, cuentan con un material 
de apoyo de aprendizaje básico, 
que son presentaciones en Power 
Point con el contenido de la asig-
natura, textos e imágenes de foto-
grafías bajadas de internet.

Los textos no cuentan con ningu-
na diagramación ni jerarquía de tí-
tulos, fueron realizados por ellos 
mismos. No se evidenció ningún 
objetivo de comunicación concre-
tado en los materiales. No cuen-
tan con una línea gráfica, ni ele-
mentos que sean llamativos a los 
estudiantes.

Figura no. 2 - 3 Material proporcionado por Catedrática de la asignatura de Química.
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Perfil 
del grupo objetivo

Grupo  
objetivo primario
Características 
geográficas 
Estudiantes que se forman dentro 
de las instalaciones del campus 
central de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala, en la Facul-
tad de Medicina Veterinaria y Zoo-
tecnia. La carrera tiene una dura-
ción aproximada de 6 años para 
culminarla. 

Características  
socioeconómicas 
La mayoría de estudiantes son de 
nivel económico medio. Sus hábi-
tos de compra van desde ropa, ali-
mentación, así como material para 
su estudio, como libros, fotoco-
pias e insumos requeridos.  

Son estudiantes de pri-
mer ingreso que cursan 
la carrera de Medici-
na Veterinaria y Zoo-
tecnia, USAC, géneros 
masculino y femenino, 
comprendidos entre las 
edades de 17 a 23 años, 
graduados a nivel di-
versificado, la mayo-
ría vive en la ciudad de 
Guatemala. 

Características  
psicográficas 
Dentro de las áreas de interés, re-
firiéndose a la carrera que cursan, 
están, los animales de compañía y 
animales silvestres. Su cultura vi-
sual es el manejo de tecnología y 
la navegación de diversas redes 
sociales como el Facebook.  

Características  
psicopedagógicas 
La mayoría de estudiantes no cur-
só la asignatura de Química a ni-
vel diversificado porque no esta-
ba incluida en el pensum, además 
tienen diferentes niveles de co-
nocimiento en las áreas básicas. 
Las clases impartidas hasta el mo-
mento son magistrales con pre-
sentaciones en Power Point, al-
gunos ejercicios en clase, una 
prueba corta al final. Por correo se 
envían documentos de apoyo los 
cuales tiene que leer previo a reci-
bir la clase.Figura no. 4  Estudiantes de FMVZ, USAC. Fotografía propia.
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Grupo objetivo 
secundario: 
Características 
geográficas 
Catedráticas que imparten cla-
ses dentro de las instalaciones del 
campus central de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala, en la 
Facultad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia. 

Características  
sociodemográficas 
Son licenciadas, docentes de la 
asignatura de Química, del ni-
vel introductorio, de la carrera 
de Medicina Veterinaria y Zootec-
nia, femeninas, entre las edades 
de 40-60 años, solteras, viven en 
la ciudad de Guatemala. Tienen 
9 años de impartir clases en di-
cha carrera. Reciben capacitacio-
nes en método de evaluación es-
tratégicas. 

Características  
socioeconómicas 
Los catedráticos son profesionales   
de nivel económico medio.

Figura no. 5  Catedrática FMVZ, USAC. Fotografía propia.
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Planeación 
operativa
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Marco teórico
• Planificación de temas a investigar: 

Problema Social /  Incidencia del diseño en la pro-
blemática social (aspectos de estética, funcionali-
dad, y ética del diseño)

• Investigación teórico conceptual
• Redacción de ensayos

Insumos:
Impresiones 
Computadora
Energía eléctrica 
Internet
Gasolina
Parqueo
Teléfono
Costo: Q100

Insumos:
Cuaderno de bocetos
Hojas
Lápices
Computadora
Energía eléctrica
Referencias fotográficas 
o ilustraciones
Internet
Teléfono
Software: Ilustrador
Información
Costo: Q300

Definición creativa
• Estrategia de aplicación de las piezas a diseñar  

(ánalsis 6w)
• Análisis de ventajas y desventajas de las pie-

zas a diseñar
• Recopilación de referentes visuales y casos análo-

gos (moodboard)
• Insight (retratos visuales o mapas de empatía del 

grupo objetivo e institución)
• Conceptualización y premisas de diseño (defini-

ción del concepto creativo y códigos de diseño que 
definirán la línea gráfica) 

NO

SÍ

Producción gráfica
• Primer nivel de bocetaje / bocetos a mano /  

auto evaluación

• Segundo nivel de bocetaje / bocetos digitales  
• Tercer nivel de bocetaje / Digitalización de prototi-

pos de las piezas gráficas finales

Insumos:
Computadora
Internet
Teléfono
Energía eléctrica
Impresiones
Gasolina 
Parqueo
Costo: Q100

Definición Creativa

Flujograma
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SÍ

SÍ

SÍ

Validación con especialistas
• Elaboración de instrumento para evaluación de los 

aspectos técnicos de las piezas
• Correcciones de las piezas

Entrega de poyecto a la institución

Entrega del informe final

Primera validación
• Autoevaluación de bocetos con instrumento brin-

dado por asesoras de Proyecto de graduación y EPS
• Correcciones de las piezas

NO

NO

NO
Insumos:
Computadora
Energía eléctrica
Impresiones
Teléfono
Internet
Gasolina 
Parqueo
Software: Indesign,
Illustrator.
Costo: Q250

FIN

Insumos:
Computadora
Energía eléctrica 
Impresiones
Teléfono
Internet
Gasolina 
Parqueo 
Software: Indesign, 
Ilustrator.
Costo: Q200

Insumos:
Computadora
Energía eléctrica
Internet 
Parqueo 
Gasolina 
Impresiones
Costo: Q50

Insumos:
Computadora
Energía eléctrica
Internet
Software: Indesign
Costo: Q100

Insumos:
Computadora
Energía eléctrica
Internet
Impresiones 
Software: Indesign 
Cd y USB
Costo: Q100

Validación con grupo objetivo
• Elaboración de instrumento para evaluación de los 

aspectos técnicos de las piezas
• Correcciones de las piezas
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Agosto Septiembre

Octubre Noviembre

Revisión de protocolo, reunión con 
institución, selección de piezas de 
diseño, gestión y lectura de conte-
nido para el proyecto.

Investigación del grupo objetivo, 
mapa de empatía, observación.

Entrega de marco teórico, revisión 
de protocolo.

Concepto creativo, insight, premi-
sas de diseño, bocetaje a mano.

Previsualización, bocetos a mano 
de retículas, ilustraciones.

1-3

6-10

 
13-17 

20-24 
 

27-31

Presentación del primer nivel de 
visualización.

Correcciones del marco teórico, 
elaboración de mapas de conteni-
do del proyecto, digitalización.

Digitalización y diagramación del 
contenido del proyecto.

Digitalización de ilustraciones.

Validación con especialistas.

Diagramación del marco teórico, 
diagramación del proyecto.

Diagramación, animación y boto-
nes del proyecto.

Validación con grupo objetivo,  
correcciones del proyecto.

Entrega final del proyecto.

Entrega de informe final.

Entrega de proyecto final a 
institución.

Cierre EPS.

3-7 

10-14 
 
 

17-21 

24-28

1-5

8-12 

15-19 
 

22-26 

29-31

1-3

5 
 

12

Cronograma
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Previsión  
de recursos y costos

Recurso/material

Transporte

Parqueo

Lápices

Software (Indesign-Ilustrator)

Energía eléctrica

Computadora

Post-it 

Material del curso 

Cantidad
4 meses aprox.

48 días aprox.

2 unidades

2 unidades

4 meses aprox.

1 unidad

1 block

--

TOTAL

Costo
Q 412.00

Q 144.00

Q     3.00

Q  290.00

Q 200.00

Q     0.00

Q   12.00

Q      0.00

Q1061.00



38

04
CAPÍTULO



39

Marco 
teórico
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Con el objetivo de definir y funda-
mentar la solución de diseño para 
el presente proyecto se inició el 
proceso de investigación y análi-
sis de antecedentes y temas como 
la educación, el aprendizaje, la di-
dáctica para desarrollar sobre el 
tema social “Educación Superior 
en Guatemala”.

En la Declaración Mundial sobre 
Educación para Todos (1990), se 
lee en el artículo no.1 que, para 

la satisfacción de las necesidades 
básicas de aprendizaje es necesa-
rio abarcar las herramientas bási-
cas para el aprendizaje, así como 
los contenidos básicos del apren-
dizaje. Entre las herramientas 
esenciales para el aprendizaje se 
encuentran la lectura y la escritu-
ra, la expresión oral, el cálculo, la 
solución de problemas. Por otro 
lado, los contenidos básicos del 
aprendizaje hacen referencia a los 
conocimientos teóricos y prácti-
cos, valores y actitudes. Todo esto 
se considera necesario para que 
los seres humanos puedan sobre-
vivir, desarrollar plenamente sus 
capacidades, vivir y trabajar con 
dignidad, así como participar ple-
namente en el desarrollo, mejorar 
la calidad de su vida, tomar deci-
siones fundamentadas y continuar 
aprendiendo.

La llave  
de las oportunidades 
es la educación
La educación es esencial en la vida de todo ser 
humano, no importando en qué país haya naci-
do o viva, cuál sea su edad, ni qué religión pro-
fese, esta favorece a su desarrollo y crecimien-
to intelectual. Además, no solo es un individuo 
el que se beneficia de la educación, sino que 
también de una familia, de una comunidad, es 
decir de la sociedad donde pertenece, lo cual 
puede repercutir en el desarrollo cultural, eco-
nómico y social de un país entero. 
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La Organización de las Naciones 
Unidas para la Educación, la Cien-
cia y la Cultura, UNESCO, afirma 
que la educación transforma vi-
das, y que es parte esencial del 
desarrollo sostenible, también es-
tima que es un derecho humano 
para todos, durante toda su vida, 
además el acceso a la instrucción 
debe ir en conjunto con la calidad.

Está comprobado, por hechos y 
datos estadísticos, que el acceso 
a la educación provoca grandes 
cambios tanto en las personas, 
como en el planeta entero. Por lo 
tanto, se afirma que: 

“La educación es un ins-
trumento poderoso que 
permite a los niños y 
adultos que se encuen-
tran social y económi-
camente marginados, 
salir de la pobreza y 
participar plenamente 
en la vida de la comuni-
dad” (UNESCO, s/f). 
A pesar de la importancia de la 
educación y el impacto positivo 
que esta tiene en la sociedad, las 
estadísticas denotan todo lo con-
trario. Según datos de la UNESCO 
(1990), en la Declaración Mundial 
sobre Educación para Todos, más 
de 960 millones de adultos alre-
dedor del mundo son analfabe-
tas, de los cuales dos tercios son 

mujeres. A esta cifra se le suma 
la cantidad de adultos que se en-
cuentran dentro de la catego-
ría de analfabetismo funcional; el 
cual es un problema relevante en 
todos los países que están en de-
sarrollo y/o industrializados. 

Otra de las razones por la cual la 
educación es primordial en todos 
los países es el impacto que tie-
ne sobre la delincuencia y su rela-
ción con la economía. Se conoce 
que una persona con educación 
tiene más probabilidad de con-
seguir oportunidades laborales. 
Esto se puede observar en los da-
tos proporcionados por la UNES-
CO (2015) cuya investigación afir-
ma que, si un 5% más de personas 
en Estados Unidos terminara sus 
estudios a nivel secundaria, se 
añadirían $20,000 millones a la 
economía pues el número de de-
lincuencia se reduciría y aumenta-
rían los ingresos. 

A nivel mundial existen al me-
nos ocho acuerdos internaciona-
les históricos que manifiestan el 
derecho a la educación, uno de 
ellos se encuentra en el artícu-
lo 26 de la Declaración Univer-
sal de Derechos Humanos (1948) 
donde se lee:

“Toda persona tiene de-
recho a la educación. 
La educación debe ser 
gratuita, al menos en lo 
concerniente a la ins-
trucción elemental y 
fundamental. La ins-
trucción elemental será 
obligatoria. La instruc-
ción técnica y profesio-
nal habrá de ser gene-
ralizada; el acceso a 
los estudios superiores 
será igual para todos, 
en función de los méri-
tos respectivos. 
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La educación tendrá 
por objeto el pleno de-
sarrollo de la personali-
dad humana y el forta-
lecimiento del respeto 
a los derechos huma-
nos y a las libertades 
fundamentales; favo-
recerá la comprensión, 
la tolerancia y la amis-
tad entre todas las na-
ciones y todos los gru-
pos étnicos o religiosos, 
y promoverá el desarro-
llo de las actividades 
de las Naciones Unidas 
para el mantenimiento 
de la paz.  
Los padres tendrán de-
recho preferente a es-
coger el tipo de educa-
ción que habrá de darse 
a sus hijos.” 

Lamentablemente este es uno 
de los derechos que no se llega 
a cumplir en su totalidad. En mu-
chos países, gran parte de su po-
blación no tiene acceso a la edu-
cación, y si la tienen esta es muy 
limitada, deficiente. Se puede afir-
mar que esto a causa de factores 
sociales, culturales y económicos, 
propios de cada país y sociedad.  

Según el Instituto de Estadísti-
ca de la UNESCO (IEU), 263 millo-
nes de niños y jóvenes, en todo el 
mundo, no están escolarizados. 
Esto significa que nunca han te-
nido acceso al estudio, lo cual tie-
ne repercusiones en su estilo de 
vida. Por otro lado, 61 millones de 
niños entre las edades de 6 a 11 
años que deberían estar cursan-
do la enseñanza primaria, no tie-
nen acceso a la educación, por 
diversos motivos. Asimismo, 60 
millones de niños y niñas entre las 
edades los 12 y 14 años, no se en-
cuentran cursando el primer ciclo 
de secundaria. En cuanto a los jó-
venes de entre las edades 15 y 17 
años, se estima que son 142 millo-
nes de ellos los que no han cursa-
do el segundo ciclo de enseñanza 
secundaria.

Los jóvenes de entre las edades 
de 15 a 17 años son más vulnera-
bles a no tener acceso a la educa-
ción que los niños de 6 a 11 años, 
esto se debe a que en muchos paí-
ses la educación primaria es obli-
gatoria, mientras la educación se-
cundaria no lo es, además de esto 
se suma que estos jóvenes ya es-
tán en edad legal para trabajar, y 
debido a la mala situación econó-
mica que enfrentan sus familias, 
los padres prefieren que traba-
jen a que estudien. Para comba-
tir esto se propuso que uno de los 
aspectos de los Objetivos de De-
sarrollo Sostenible, es que cada 
país se comprometa a,

 “Garantizar una educa-
ción inclusiva, equita-
tiva y de calidad y pro-
mover oportunidades 
de aprendizaje durante 
toda la vida para todos” 
(UNESCO, 2015).   
Otro hecho relevante es que se 
precisa de la educación a nivel su-
perior, no solo para mantener un 
puesto sino ampliar las ocupacio-
nes de alta calificación, ya que en 
muchos países los niños apenas 
llegan a completar el nivel prima-
rio, dejándolos sin oportunidades 
de superarse a futuro. 
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Según el diccionario en línea Con-
cepto Definición, (2016), Educa-
ción Superior

“Es la que se desarrolla 
sobre la base de los co-
nocimientos adquiridos 
en la educación secun-
daria, proporcionando 
actividades educati-
vas y de aprendizaje en 
campos especializados 
de estudio”. 
La Real Academia Española (RAE) 
define la palabra “educación” 
como la acción y efecto de educar. 
Crianza, enseñanza y doctrina que 
se da a los niños y a los jóvenes. 
Instrucción por medio de la acción 
docente. Y la palabra “aprendizaje” 
como la acción y efecto de apren-
der algún arte, oficio u otra cosa. 
Estas dos palabras están muy liga-
das porque cuando alguien apren-
de algo, se educa. 

Según el Diccionario de Ciencias 
de la Educación Santillana, 

“El aprendizaje es el 
proceso mediante el 
cual un sujeto adquie-
re destrezas o habilida-
des prácticas, incorpora 
contenidos informati-
vos, o adopta nuevas 
estrategias de conoci-
miento y/o acción.”  

Según la pedagoga Conde (2007), 
existen unos principios que influ-
yen en el aprendizaje. El Princi-
pio de la Personalidad, que son las 
cualidades, inteligencia y faculta-
des especiales de cada individuo. 
El Principio del Sentido, son los 
que aprenden más, de una forma 
más fácil los temas que tienen ma-
yor sentido para él. El Principio de 
la Repetición, necesaria para fijar 
una conducta apenas aprendida, 
y así se evita el olvido. El Princi-
pio del Éxito o Fracaso, por el que 
se provoca ánimo para seguir lu-
chando para alcanzar las metas. 
La Motivación Intrínseca, quie-
re decir iniciativa propia, apren-
de porque le gusta. El Principio del 
Concepto de sí mismo, cuando al-
guien posee un concepto positivo 
de sí mismo se siente con disposi-
ción de seguir aprendiendo.  

Es por eso por lo que existen esti-
los de aprendizaje, que son todos 
aquellos rasgos cognitivos, afec-
tivos y fisiológicos por los que los 
alumnos perciben e interactúan 
dentro de los procesos de apren-
dizaje. Los docentes deben saber 
que las necesidades de cada alum-
no son diferentes.  
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El psicólogo Corbin (s/f) dice que 
los estilos de aprendizaje son la 
forma consistente en la que los es-
tudiantes responden o utilizan los 
estímulos en el entorno del apren-
dizaje, quiere decir, las condicio-
nes educativas bajo las cuales un 
estudiante es más probable que 
aprenda. Los estilos de aprendiza-
je se refieren a la manera que los 
alumnos prefieren aprender.  

También menciona que hay doce 
estilos de aprendizaje: 

1. Activos: Los que disfrutan de nuevas experiencias, no son es-
cépticos, poseen una mente abierta. 

2. Reflexivos: Los que observan las experiencias desde diferen-
tes ángulos. 

3. Teóricos: Les gusta sintetizar y buscar integrar los hechos en 
teorías coherentes. 

4. Pragmáticos: Son prácticos, necesitan comprobar sus ideas. 

5. Lógico (matemático): emplean la lógica y el razonamiento en 
vez de contextualizar. 

6. Social (interpersonal): Los que prefieren trabajar con los de-
más siempre que puedan. 

7. Solitario (intrapersonal): Los que prefieren la soledad y tran-
quilidad para estudiar. 

8. Aprendizaje visual: Los que asimilan mejor las imágenes, dia-
gramas, gráficos y videos. 

9. Aural (auditivo): Los que aprenden mejor cuando escuchan. 

10. Verbal (lectura y escritura): Los que estudian mejor leyendo 
o escribiendo. 

11. Kinestésico: Los que mejor aprenden con la práctica. 

12. Multimodal: Los que combinan varios estilos de los anterior-
mente mencionados.

En la asignatura de Química de 
la Facultad de Medicina Veterina-
ria y Zootecnia, la cantidad de es-
tudiantes que hay en un aula, as-
ciende a 100 alumnos por sección, 
esto hace difícil determinar un 
solo estilo de aprendizaje por lo 
que el docente utiliza varios esti-
los, entre ellos el visual, el kines-
tésico y el pragmático debido a la 
complejidad de la asignatura.

Según el diccionario de la Real 
Academia Española, didáctica 
proviene de la palabra griega di-
daktikós. Perteneciente o rela-
tivo a la didáctica o a la ense-
ñanza. Propio, adecuado o con 
buenas condiciones para ense-
ñar o instruir.  
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Dentro de la Pedagogía, es la rama 
o disciplina que se dedica a los 
métodos y técnicas de enseñan-
za designado a plasmar los mode-
los de las teorías pedagógicas. Su 
origen se remonta a más de 300 
años, proveniente de una publi-
cación del año 1640 llamada “Di-
dáctica Magna”, de Juan Amós Co-
menio una de las primeras en su 
género. Esta disciplina establece 
la estructura de las reglas del sis-
tema para que la enseñanza sea 
eficiente. En otras palabras, se 
dice que es el estudio de las ma-
neras más prácticas que un pro-
fesor puede trasladar los conoci-
mientos a sus alumnos. 

Se entiende entonces que la di-
dáctica se ocupa de la enseñanza 
o, más precisamente, de los proce-
sos de enseñanza-aprendizaje. 

Didáctica en la educación supe-
rior es el ámbito del conocimiento 
y comunicación que se ocupa del 
arte de enseñar en la universidad. 
Antes el alumno que era sujeto re-
ceptor y destinatario de la acción 
docente ahora es el protagonista, 
los docentes son mediadores, las 
estrategias se han convertido en 
puntos de reflexión y diseño para 
desempeñar un papel clave en 
todo el proceso vinculadas con los 
medios, recursos y contextos. 

Según el Diario el Clarín de Argen-
tina, como se citó en el artículo 
del Siglo 21 de García (2017) en el 
mundo, los cinco países que tie-
nen los mejores sistemas educati-
vos son: Finlandia, Corea del Sur, 
Japón, Holanda y Canadá; se ca-
racterizan por no llevar tareas a 
casa pues las realizan en clase es-
timulando la creatividad en los es-
tudiantes, como la competitividad 
entre ellos. La tecnología es prefe-
rencia. Hay igualdad al acceso del 
sistema educativo y educación bi-
lingüe. Además, en Canadá, tienen 
un espacio para inmigrantes. 

En Guatemala, el sistema educa-
tivo tiene deficiencias, en especial 
en las áreas rurales del país, pues 
no ofrece oportunidades para que 
los niños, y mucho menos los jó-
venes y adultos tengan acceso a la 
educación. Según García (2017) las 
autoridades de educación anun-
ciaron que la cifra de jóvenes que 
están fuera del sistema educativo 
es de 2 millones y que prevén que 
para el 2030 la cifra aumente a 3.5 
millones. 
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Intervención 
del diseño 
en la educación
“El Diseño Gráfico es una forma de pensamien-
to. Es el desarrollo consciente de la capacidad, 
ontológica, del ser humano, de crear un universo 
de signos, símbolos y señales. Y es la posibilidad 
de producción de cambios sociales, antes que un 
emergente de ellos.” (Yatorno, A. 2018)

En un artículo de Foroalfa sobre 
qué hacen los diseñadores cuando 
diseñan, el diseñador gráfico, Raúl 
Bellucia (2018) define: 

“El diseño es un servicio a terce-
ros cuya especialidad consiste en 
determinar, anticipadamente a su 
realización, las características fi-
nales de un artefacto y su modo 
de producción, para que cumpla 
con una serie de requisitos defi-
nidos de antemano: funcionales, 
formales, estéticos, simbólicos, in-
formativos, identificadores, mate-
riales, ergonómicos, persuasivos, 
económicos, etc.”

Por otro lado, el diccionario en lí-
nea, Definición ABC, describe al 
Diseño Gráfico como una discipli-
na y profesión que tiene el fin de 
idear y proyectar mensajes a tra-
vés de la imagen. También se le 
llama “Comunicación Visual”, por 
la relación íntima entre la comu-
nicación y la gráfica. Es la práctica 
de desarrollo y ejecución de men-
sajes visuales que contemplan as-
pectos informativos, estilísticos, 
de identidad, persuasión, tecnoló-
gicos, productivos e innovación.  

El Diseño Gráfico se divide en va-
rias ramas: diseño publicitario, di-
seño editorial, diseño de identidad 
corporativa, diseño web, diseño 
tipográfico, diseño de señalética, 
entre otros. 
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Según la publicación “Breve his-
toria del Diseño Gráfico” (Freelan-
cer, 2015) menciona que el Diseño 
Gráfico tuvo origen con las pintu-
ras rupestres de la era Paleolítica, 
al contrario de quienes dicen que 
fue con el nacimiento del lengua-
je escrito. 

En el año 1440, nace la impren-
ta diseñada por Johan Gutenberg, 
con la cual reproducían textos e 
imágenes sobre papel  de forma 
masiva. Con ello vinieron nuevos 
materiales y profesiones, como el 
tipógrafo. 

La revolución industrial fue una 
etapa decisiva para la creación, 
como profesión, del diseño gráfi-
co; es acá donde se desarrolla la 
publicidad debido al incremento 
de producción y zonas comercia-
les donde surge la competencia 
y la necesidad de informar acer-
ca de ellas.

Además, conforme una publica-
ción digital de Gráffica (2017), co-
mentan que anteriormente los 
que ejercían esta profesión se les 
llamaba “artistas comerciales”, se 
encargaban de la creación de to-
das aquellas piezas que se relacio-
naban con la comunicación de tipo 
comercial y sus aplicaciones, ade-
más de tomar en cuenta la estéti-
ca del momento. 

Era encargada de las campañas 
publicitarias, diseño de carteles, 
diseño de señalética, creación de 
infografías, tipografías, ilustración, 
fotografías, entre otros.  

En 1922 fue cuando apareció por 
primera vez el término “diseñador 
gráfico” gracias al calígrafo, tipó-
grafo y diseñador William Addison 
Dwiggins, quién usó esta pala-
bra para nombrarse como pro-
fesional.  

La escuela Bauhaus es relevan-
te en la historia del Diseño Gráfi-
co, ya que fue la primera escue-
la de diseño y su educación incluía 
aspectos como: manual artesa-
nal, gráfico-pictórico y científi-
co-tecnológico, además se convir-
tió en el fundador del movimiento 
del diseño.  

Comienza la era digital a finales 
del siglo XX, lo que permitió que el 
trabajo del diseño gráfico se hicie-
ra de manera digital, provocando 
nuevos desafíos para la profesión.

 Luego de esto se ha sumado el in-
ternet y con ello la interacción con 
animaciones, contenidos multime-
dia con texto, entre otros. 
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Un artículo escrito por Chaves 
(2009) en Foroalfa, menciona diez 
principios del diseño gráfico: 

1. Convencionalidad: Configu-
rar el signo acorde a los có-
digos gráficos vigentes de 
la cultura. 

2. Ocurrencia: Compensa la 
convencionalidad dándole re-
levancia al mensaje

3. Eficacia: El signo debe cum-
plir con la función para la que 
fue creada.

4. Propiedad: La identidad 
consiste en hablar como 
el emisor. 

5. Respeto: La gráfica debe ajus-
tarse y respetar los códigos 
del receptor.

6. Pertinencia: El signo debe 
adaptarse al registro del vín-
culo comunicacional que exis-
te entre el emisor y receptor.

7. Densidad: El signo debe estar 
saturado. 

8. Economía: El signo no tiene 
que contener redundancias 
superfluas o excesos gráficos. 

9. Transparencia: El signo debe 
escasear de significaciones 
parasitarias que obren como 
interferencias a su mensaje. 

10. Anonimato: El signo debe ser 
autónomo, sin referencias de 
su proceso o autor. Este per-
tenece al emisor. 

Una entrevista hecha por Gráffica 
(2018) a varios profesionales y es-
tudios de diseño, en donde se les 
preguntó lo siguiente: ¿Qué pasa-
ría si no existiera el diseño gráfi-
co?, Pablo Rubio respondió: 

“Sin el diseño no podríamos ma-
nejarnos por una ciudad (señalé-
tica) o poner en marcha una lava-
dora (pictogramas). Es también, la 
principal herramienta de comuni-
cación no oral, gracias a los libros 
y a internet (diseño editorial y di-
gital). Tampoco podrías diferen-
ciar un producto de otro, porque 
el diseño (identidad visual) nos 
permite crear unos signos recono-
cibles. Por otro lado, tampoco po-
dríamos utilizar máquinas o tec-
nología (diseño de interacción), ni 
podríamos montar un mueble de 
Ikea (infografías)” 

El diseño gráfico es indispensable 
en todas las disciplinas y ámbitos 
en que las personas se mueven y 
existen, aunque para muchos pa-
reciera algo irrelevante, juega un 
papel muy importante en lo que 
se refiere a la comunicación.
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Otra de las entrevistadas por 
Gráfica (2018) fue Elena Sancho, 
quien opinó: 

“Si no hubiese diseño nada nos 
llamaría la atención porque todo 
tendría el mismo aspecto. Vestiría-
mos uniformes, los edificios ten-
drían la misma fachada, los pro-
ductos de los supermercados no 
llevarían etiqueta y la información 
estaría tan mal contada que re-
sultaría aburrida e ilegible. No ha-
bría estímulos que nos motivasen 
a hacer cosas distintas y experi-
mentar para avanzar.” 

Martín Satí, un diseñador e ilus-
trador que ha trabajado para mar-
cas como McDonalds, Google, HP, 
Samsung entre otros, define su 
trabajo como “un artesano gráfico 
moderno” y opina que,

“El diseño puede y 
debe cambiar la socie-
dad. Está introducido 
en todo el tejido social. 
Hay diseño en todo lo 
que nos rodea, inclu-
so en las cosas más ele-
mentales.”  
(Gráffica,2018)

A la vez, la diseñadora e ilustra-
dora, Carla Cascales opinó en la 
entrevista para Gráffica (2018) 
la importancia de la jerarquía en 
el diseño: 

“El diseño gráfico ordena la infor-
mación. Un buen diseño hace más 
entendible todo, desde un libro o 
un documento hasta identidades 
corporativas. Creo que, de no exis-
tir, sería un poco caótico. El buen 
diseño hace que la información 
esté clara, y marca la jerarquiza-
ción, que es muy importante” 

Además, opina que no hay que 
dejar a un lado la estética que va 
muy ligada a la jerarquía:

“También está la belleza, pero pri-
mero el diseño debe cumplir estas 
funciones. A mí me gusta el concep-
to Bauhaus, basado en la esencia 
de las cosas, bien puestas, fáciles de 
entender”. (Gráffica, 2018)

Un dato interesante y relevante 
que menciona Veléz (2001) es que 
más del 80% de la información 
que llega a cualquier persona, es 
a través de la percepción visual,  
y esta es generada a partir de un 
tratamiento gráfico.

Como ya se había mencionado an-
teriormente, el diseño editorial es 
una rama del diseño gráfico, cuyo 
objetivo es comunicar con eficacia 
y transmitir mensajes a través de 
piezas como revistas, libros, pe-
riódicos, folletos entre otros com-
puestas de tipografías, formas 
colores y composiciones relacio-
nadas y pertinentes al contenido. 

Dado al avance de la tecnología 
y los nuevos recursos ya no solo 
existen piezas editoriales impre-
sas, sino que además están las di-
gitales, las que se pueden acce-
der por medio de una página web, 
o ser descargadas para verlas en 
una computadora, tablet e incluso 
el celular. 
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El empleo de la retícula como sis-
tema de ordenación constituye la 
expresión de cierta actitud men-
tal en que el diseñador concibe 
su trabajo de forma constructiva 
(Müller-Brockmann, 1982).    

El objetivo de usar la retícula en 
cualquier documento o pieza grá-
fica es que esta sitúa los elemen-
tos en un área espacial apta de 
uniformidad, quiere decir un área 
con estabilidad, haciendo la infor-
mación o el contenido accesible; 
como consecuencia el o los lecto-
res podrán saber en dónde se en-
cuentra la información que bus-
can, ya que las uniones entre las 
columnas verticales y las filas hori-
zontales trabajan como señales in-
dicativas para poder situarlas.

 “La retícula es como 
una especie de archiva-
dor visual.” (Samara, 2002)  

Una buena retícula no es una fór-
mula rígida sino una estructura 
flexible y elástica diseñada para 
responder a las presiones inter-
nas del contenido (texto, imagen) 
y el marco que las contiene (pági-
na, pantalla, ventana). Constitu-
ye un esqueleto articulado que se 
mueve de forma coordinada con 
la masa muscular de la informa-
ción. (Lupton, 2013) 

Existen diferentes clases de retí-
culas, entre ellas están las de una 
sola columna, la de múltiples co-
lumnas, las que se usan como pro-
grama, otras como tabla, como 
marco, la retícula modular. Según 
menciona Lupton (2013) en su li-
bro Pensando con tipos, la retícula 
modular es la que tiene divisiones 
horizontales y verticales conti-
nuas, los cuales controlan la ubi-
cación y encuadre del texto y las 
imágenes. 

Hay varias formas de alinear un 
texto, está el justificado, en donde 
los márgenes izquierdo y derecho 
del cuerpo del texto están igua-
les, creando una forma limpia en 
la página. Este se utiliza en perió-

dicos y libros. Está también la jus-
tificación por la izquierda o ban-
dera por la derecha, en el que el 
margen izquierdo es firme y el de-
recho es dúctil, tiene como objeti-
vo respetar el movimiento orgáni-
co del lenguaje, evitando espacios 
irregulares. Por último, el texto 
justificado a la derecha o bande-
ra por la izquierda, esta presen-
ta una forma diferente de alinear 
el cuerpo de texto, rompiendo con 
lo habitual.

El material didáctico en cuestión 
puede presentar una o varias fun-
ciones, destacándose las siguien-
tes: acercar información, hacer de 
guía en el aprendizaje, ejercitación 
de habilidades, motivación, eva-
luación, atribuir contextos para la 
expresión y la creación, y proveer 
representaciones. 

Ahora bien, cualquiera sea su tipo 
o clase, el material didáctico debe 
impartir o promover alguna en-
señanza a su destinatario sino no 
debe ser incluido dentro de esta 
categoría. Cabe destacar, que este 
tipo de material es manipulado 
por los docentes o por cualquier 
otro profesional implicado en un 
estadio de enseñanza para trans-
mitir de un modo más simple, en-
tretenido y claro el mensaje edu-
cativo que corresponda.
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Briefing de diseño

Falcultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia  
de la Univesidad de San Carlos de Guatemala

Fue fundadada en 1957. Actual-
mente se ubica en el edificios M6 
de la Ciudad Universitaria en la 
zona 12 capitalina. Tiene cober-
tura nacional y en el istmo Cen-
troamericano, está encargada 
de formar licenciados en Medici-
na Veterinaria o Zootecnistas, así 
como especializaciones, maestrías 
y doctorados en este campo. 

En el nivel introductorio de la ca-
rrera, los estudiantes cursan la 
asignatura de Química, la cual es 
la base para otras asignaturas en 
la línea curricular. 

Su misión es formar profesiona-
les integrales y competentes en la 
Medicina Veterinaria y la Zootec-
nia. Generar y difundir ciencia en 
el contexto de la salud y produc-
ción animal considerando el am-

Objetivo del proyecto
Se diseñará un material digital, 
gráfico, interactivo con ilustracio-
nes que facilite a los estudiantes 
la compresión de los contenidos 
aboradados en la asignatura de 
Química  del nivel introductorio.

Apoyando el proceso de enseñan-
za - aprendizaje con el objetivo de 
disminuir el número de estudian-
tes que reprueban la asignatura.

biente, el bienestar animal y la se-
guridad alimentaria en beneficio 
del ser humano.

Su visión, ser la institución de edu-
cación superior acreditada a tra-
vés de la mejora contiua en la do-
cencia, investigación, extensión, 
servicio y difusión de la ciencia.

Figura no. 6 Logotipo de la Facultad de Medi-
cina veterinaria y Zootecnia USAC  
Fuente:  http://www.fmvz.usac.edu.gt/
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Recopilación  
de referentes  
visuales
El material educativo utilizado en 
la institución, hasta el momento, 
han sido presentaciones con tex-
to y fotografías descargadas de 
internet. 

Sin embargo, la mayoría de temas, 
los alumnos comprenden mejor 
cuando se les explica por medio 
de ilustraciones. 

Las ilustraciones son un apoyo 
gráfico que ayudan a la compren-
sión de temas.

Descripción  
de la estrategia  
de las piezas  
de diseño
Diseño de material didáctico in-
teractivo con ilustraciones con 
los contenidos de las unidades de 
Química dirigido a estudiantes del 
primer año de la carrera de Medi-
cina Veterinaria y Zootecnia. 

Figura no. 11 Ejemplo de enlace químico.  
Fuente: http://esquemat.es/esquema/ti-
pos-de-enlaces-quimicos/

Figura no. 7 - 10 Material proporcionado por Catedrática de la asignatura de Química.
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6Ws

¿Dónde?

¿Qué?

¿Cuándo?

¿Por qué?

¿Con qué?

¿Con quiénes?

Material didáctico interactivo, con 
contenido e ilustraciones, de fácil 
acceso, para ayudar en el proce-
so de enseñanza-aprendizaje a los 
estudiantes. 

En la asignatura de Química del 
primer año de la carrera de Me-
dicina Veterinaria y Zootecnia de 
la Universidad de San Carlos de 
Guatemala. 

El proyecto se desarrollará duran-
te los meses de agosto, septiem-
bre y octubre del 2018.

Para apoyar el proceso de apren-
dizaje y la comprensión de los 
contenidos de la asignatura de 
Química a los estudiantes de pri-
mer ingreso.

Con la catedrática de la asignatura 
de Química de la Facultad de Me-
dicina Veterinaria y Zootecnia. Con 
asesores en las áreas de diseño.

Gestión de contenidos de la asig-
natura de Química que se adjunta-
ran en un swf interactivo.
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Material educativo 
interactivo

Ilustración Animación

PDF interactivo

Ventajas
• Ayuda a alcanzar los objetivos 

propuestos en el curso

• Reafirman los conocimien-
tos previos

• Ayuda a la consolidación de 
conocimientos previamen-
te adquiridos con nuevos co-
nocimientos

• Provoca el interés y la aten-
ción del estudiante

• Apoya la transferencia de los 
conocimientos a situaciones 
diferentes

Desventajas
• Se necesita de un equipo in-

formático apto para su uso

• Velocidad vertiginosa del 
avance de los recursos 
técnicos. 

• Los equipos se vuelven obso-
letos en poco tiempo

• Dependencia de los elemen-
tos técnicos para interactuar y 
poder utilizar los materiales.

• Se corre el riesgo de la des-
vinculación del estudiante del 
resto de agentes participantes 
(compañeros y docentes) por  
una enseñanza personalizada.

Ventajas
• Son de apoyo visual para el 

aprendizaje de contenidos 
con texto.

• Ayuda a la comprensión, re-
fuerzo de información, motiva 
al estudiante y favorece a la 
concentración.

• Ofrece una gama de posi-
bilidades didácticas y enri-
quecedoras. 

• Provoca el interés por apren-
der, desarrolla la creatividad.

• Ahorro de tiempo en el proce-
so de enseñanza.

Desventajas
• Si son más llamativas que el 

texto pueden distraer al es-
tudiante en el proceso de 
aprendizaje.

• Si no se apega a la realidad 
puede crear un mal concepto.

• Si no se crean acorde a los 
gustos del grupo objetivo 
puede que pierdan el interés 
en las ilustraciones.

• Si el tamaño no es adecua-
do puede no ser apreciado ni 
entendido.

• En algunos casos se limita la 
imaginación del estudiante.

Ventajas
• Ayudan al estudiante a apren-

der información de forma más 
rápida. Se ahorra hasta un 
80% de tiempo en el proceso.

• Incita a la transformación de 
los estudiantes para ser más 
participes y activos en el pro-
ceso de aprendizaje.

• Los estudiantes aprenden 
más cuando escuchan una 
descripción verbal simultá-
neamente con una animación.

Desventajas
• Incompatibles con algunos 

sistemas operativos

Ventajas
• Fácil acceso para el docente y 

el estudiante.

• No se gasta en impresión.

• Se puede tener la información 
accesible.

Desventajas
• Se necesita una computadora 

para acceder a la información.

• Se necesita tener instalado el 
programa para poder ver el 
PDF interactivo.

Ventajas  
y desventajas
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¿Qué dice?
• Dificultad de adaptación al 

sistema educativo

• Los estudiantes carecen de 
hábitos de estudio

• Los estudiantes no se respon-
sabilizan de sus acciones

¿Qué escucha?
• El docente tiene la culpa

¿Qué hace?
• Contenido enfocado a la ca-

rrera

• Cuenta con espacios para cla-
ses y laboratorios

• Accesibilidad a información

¿Qué siente?
• Deseo de hacer un cambio

• No hay oportunidad de apoyo 
externo, como donaciones.

¿Qué piensa?
• Creen que los alumnos no se 

esfuerzan para ganar las cla-
ses

• Que debería haber un mejor 
método para que los alumnos 
mejoren

Mapa de empatía 
de la institución
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Social
Busca ser accesible a los estu-
diantes, guiarlos en su forma-
ción como profesionales, enfo-
cando la química en la Medicina 
Veterinaria.

Físico
Cuentan con los espacios necesa-
rios para dar la clases y prácticas.

Identidad
Tienen la misión de formar profe-
sionales competentes en las dis-
tintas áreas de Medicina Veteri-
naria y Zootecnia, acorde a las 
nuevas tendencias.

Comunicación
La comunicación con los estudian-
tes es principalmente en el salón 
de clases, también se les atiende 
en las oficinas de las catedráticas y 
de auxiliares. A la vez, se hace uso 
de medios digitales como e-mail 
o Facebook.

Emocional
Aparte de la relación entre do-
cente y alumno se forman relacio-
nes interpersonales que mejoran 
la comunicación y la compren-
sión de las necesidades emocio-
nales, para brindar una educación 
más humana.

Gente
Catedráticos de la asignatura de 
química que podrán hacer uso 
del material educativo para que 
sus estudiantes tengan una mejor 
comprensión del tema luego de 
impartir la clase.

Objetos
Material de apoyo podrá ser crea-
do a partir del material educativo 
por parte de los catedráticos utili-
zando ejemplos similares a los uti-
lizados en los videos e infografías.

Ambiente
Se podrá hacer uso del material 
tanto dentro como fuera de la uni-
versidad, en ambos casos como 
material de apoyo para reforzar 
los temas.

Mensaje y medios
Material que puede ser provis-
to en el salón de clase, por medio 
de redes sociales o medios de al-
macenamiento como Google Dri-
ve, el cual permite que se pueda 
compartir para que todos ten-
gan acceso.

Servicios
Al ser utilizado como apoyo, el 
material reforzará los temas da-
dos en clase, por lo que puede ser 
una fuente de aprendizaje por me-
dio de repetición además de que 
facilita las asesorías por parte del 
catedrático debido a que los te-
mas estarían mejor asimilados.

SPICE POEMS
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¿Qué dice?
• Es bonita

• Es complicada

• Necesito más tutorías

• Es dinámica, graciosa 

¿Qué piensa?
• La tabla periódica es útil  

para la clase

• Nos iban a pisar

• Que iba a ser corto

• Que iba a perder

• Estaba alerta

¿Qué escucha?
• ¡No entiendo!

• Que se complicaba la clase

• Moles

• Factores de conversión

• Es una clase complicada

• Mucho texto

• Términos nuevos

¿Qué hace?
• Dicen bromas

• Comentan entre ellos

• Platican en clase

• Aprenden

• Preguntan

• Hacen bulla

¿Qué siente?
• Timidez

• Miedo a perder

• Confundido 

¿Si química  
fuera una canción,  
cuál sería?
• A puro dolor

• Symphony of Destruction

• Todo se derrumbó

¿Si química  
fuera un personaje,  
cuál sería?
• Thanos

• Don Quijote

• Bellatrice (Harry Potter)

¿Si química  
fuera una fruta, 
 cuál sería?
• Banano

• Limón: amargo

• Kiwi: hay que saberlo comer

Mapa de empatía 
del grupo objetivo



Capítulo 05 - Definición creativa 61

Social
Es un grupo de personas tanto ex-
trovertidas como introvertidas,                                                    
que buscan un grupo donde sen-
tirse aceptados y cómodos. 

Físico
En general mantienen una buena 
salud, hacen deporte ocasional-
mente, y se preocupan por su sa-
lud pero no es una prioridad.

Identidad
Están conscientes tanto de sus 
cualidades como de sus defectos, 
tienen inseguridades pero tam-
bién fortalezas, se sienten parte 
de algo importante, que es su ca-
rrera y que contribuyen a la socie-
dad ayudando a lo animales.

Comunicación
Están acostumbrados a las redes 
sociales, Facebook, Whatsapp y 
Youtube son las más populares 
entre ellos. 

Emocional
Tienen metas y aspiraciones, sien-
ten mucha empatía por los anima-
les. Sienten afecto y admiración 
por personaje ficticios de sus se-
ries o películas favoritas. Tienen 
problemas personales y el deseo 
de solucionarlos.

Gente
Los estudiantes de primer semes-
tre de la Facultad de Medicina Ve-
terinaria y Zootecnia podrán hacer 
uso del material educativo como 
apoyo externo durante sus sesio-
nes de estudio.

Objetos
Imágenes, resúmenes, gráficos 
entre otros aspectos que se pue-
den realizar en base al material 
educativo como apoyo a la com-
prensión de los temas, teléfono, 
computadoras.

Ambiente
Se podrá hacer uso del material 
tanto dentro como fuera de la uni-
versidad, en ambos casos como 
material de apoyo para reforzar 
los temas.

Mensaje y medios
Los temas de las unidades 1-11 del 
pensum de primer semestre de la 
carrera. Redes sociales.

Servicios
Asesorías externas, ayuda audio-
visual, apoyo ilustrativo y redac-
ción de texto con un lenguaje más 
amigable para el grupo objetivo.

SPICE POEMS
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“Me gusta  
pero me asusta”

Insight
Luego de hacer una investigación 
con mapas de empatía, spice and 
poems y observación, se conclu-
yó que al grupo objetivo le gusta 
la asignatura de química pero ape-
sar de eso le da miedo perder la 
clase porque la mayoría de tiem-
po no la entienden. Ellos expresa-
ban que es bonita la química pero 
también mencionaron que tenían 
miedo a perder la clase.

Definición del concepto 
creativo y premisas  

del diseño

Algunas de sus expresio-
nes fueron:

“Nos iban a pisar”

“Es bonita”

“Pensaba que iba a perder”
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Cittanimalia  
química

Concepto creativo
Todo está compuesto de materia, 
las personas, los animales y has-
ta las cosas. La materia es una pe-
queña gran ciudad compuesta de 
micro elementos.

Citta proviene de la palabra en 
italiano de ciudad. Animalia pro-
viene del latín y se refiere al reino 
animal. Química es el estudio de 
la materia.  

Debido a que el proyecto abarca-
rá un curso completo, se unifica-
ron fortalezas para darle una sali-
da integral. Es por eso que se llegó 
al acuerdo de nombrar el pro-
yecto como:

“Quimicópolis”

Esto hace referencia a una ciudad 
de la química.
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Cromático Tipográfico
Titulares
La tipografía Alegreya Sans es una 
tipografía humanista, sin serif, op-
timizada para titulares con una 
amplia familia.

Figura no. 12 Tipografía Alegreya. Fuente: Google font.

Figura no. 13 Tipografía Open sans. Fuente: Google font.

Se eligieron estos colores por-
que está comprobado que ayu-
dan en el proceso de aprendizaje - 
enseñanza.

Verde:
Promueve la calma, 
mejora la eficiencia y la con-
centración.

Azul:
Productividad. Ideal para apren-
der temas difíciles.

Naranja: 
Ánimo. Resaltar hechos o infor-
mación importante.

Cuerpo de texto
La tipografía Open Sans se esco-
gió para el cuerpo de texto por su 
legibilidad en formatos digitales.

Es una tipografía sin serif.
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Retícula Icónico Formato
Se escogió un formato horizontal 
ya que el material didáctico es di-
gital por lo tanto este puede ser 
utilizado en computadoras de es-
critorio, laptops, tablets, celular.

Figura no. 14 Ejemplo de retícula.  
Fuente: Pinterest

Figura no. 15 Ejemplo de enlace químico.  
Fuente: http://esquemat.es/esquema/ti-
pos-de-enlaces-quimicos/

Figura no. 16 Mockup. Fuente: Pinterest 

Retícula modular
Se utilizará una retícula modular 
por ser una retícula que permi-
te dinamismo en el espacio que se 
utilizará para poner imágenes, tí-
tulos y cuerpo de texto.

Ilustración
Se emplearán ilustraciones para 
reforzar el texto. Serán ilustracio-
nes a línea con color.

Íconos 
Los íconos al igual que las ilustra-
ciones serán a línea con los co-
lores de la paleta ya descrita an-
teriormente.
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Producción 
gráfica
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Nivel 1 
de visualización

Hacer una autoevaluación en la 
primera fase de producción gráfi-
ca del proyecto a realizar hacien-
do uso de un instrumento con cri-
terios propios del diseño.

Seleccionar la mejor propuesta de 
los bocetos realizados que vayan 
acorde con el concepto creativo.

Se elaboraron bocetos a mano 
para establecer la retícula modu-
lar para la página de inicio, la pá-
gina de índice de contenidos y las 
páginas interiores en un formato 
horizontal. Se elaboraron 24 boce-
tos de retícula de página de conte-
nido, 10 de página de inicio, 4 de 
índicie. Todas las páginas llevarán 
1” pulgada de margen. 

Se hicieron bocetos de ilustra-
ciones para apoyar el conteni-
do de la asignatura de Química. 
También se realizaron bocetos de 
ilustración para la página de ini-
cio que va acorde con el concep-
to creativo.

Objetivo Proceso
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1. En este boceto se realizó una 
retícula modular de 6 colum-
nas con 4 filas, con el fin de 
distribuir tanto el título del 
tema, el contenido y las ilus-
traciones de forma dinámica, 
rompiendo con la monotonía.

Bocetos  
de la página  
de contenido

Figura no. 17, 18, 19  Bocetaje de retículas. 

2. En este otro boceto se cam-
bió a una retícula modular de 
8 columnas con 6 filas, con el 
objetivo de tener más opcio-
nes para colocar los elemen-
tos en la página con el fin de 
que el contenido esté distri-
buido dinámicamente para fa-
vorecer al grupo objtevo.

3. En este tercer boceto se colo-
có una retícula modular de 12 
columnas con 6 filas basándo-
se en el concepto creativo “Ci-
ttanimalia química”, haciendo 
referencia a una ciudad, como 
resultado se obtuvo más posi-
bilidades de distribuir el con-
tenido que las dos propuestas 
anteriores.
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Bocetos  
de la página  
de inicio
1. En este boceto se realizó una 

ilustración representando al 
átomo como la partícula más 
pequeña que es donde empie-
za todo, es el inicio de todo. 
Ya que es la página de inicio 
del material didáctico se qui-
zo representar que es el ini-
cio de todo.

Figura no. 20, 21, 22  Bocetaje de la página de inicio. 

2. En este otro boceto se hizo la 
ilustración de varios instru-
mentos de laboratorio (crista-
lería) haciendo alución a una 
ciudad, basandosé en el con-
cepto creativo. Se utilizaría al 
menos tres elementos como 
botón de incio en las unidades 
del contenido de química.

3. En este boceto se ilustró un 
enlace químico con el objeti-
vo de partir las unidades del 
contenido, así se podría usar 
cada esfera para iniciar en di-
ferente unidades del conteni-
do de química.
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1. Esta es la primera propuesta 
de ilustraciones para reforzar 
el contenido teórico de la asig-
natura de química. Se crearon 
personajes que representan 
al estudiante. 

Bocetos  
de ilustraciones

Figura no. 23, 24, 25  Bocetaje de ilustraciones. 

2. En esta segunda propuesta 
de ilustraciones se represen-
tó al átomo como la partícu-
la más pequeña de donde em-
pieza todo.

3. Este boceto se hizo un esque-
ma ilustrado de los estados 
de la materia para sintetizar 
la información escrita en una 
ilustración, esto para reforzar 
lo teórico de la asignatura de 
química y ayude al estudiante 
a memorizar la información.
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Autoevaluación Perfil  
del informante

Este primer nivel de visualización 
se evaluó haciendo uso de un ins-
trumento de autoevaluación (ver 
anexo), el cual consiste en listar en 
un cuadro las premisas de diseño, 
como la pertinencia visual, la com-
posción visual, código icónico, for-
mato, jerarquía visual, legibilidad, 
abstracción.  
Con el fin de evaluar si cumplen 
con los objetivos propuestos, de 
esta autoevaluación se seleccio-
naron entre los bocetos realizados 
los de mejor punteo. Se evalua-
ron las páginas de inicio y de con-
tenido, así como las ilustraciones. 
La escala de valoración va desde 
1 punto que equivale deficiente, 3 
puntos que equivalen a satisfac-
torio y 5 puntos que equivalen a 
muy satisfecho. 

Marlene Isabel 
González del Cid

Estudiante del décimo semestre  
de la licenciatura de Diseño Gráfi-
co de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala.

43 años

Conclusiones
Luego del resultado de la autoeva-
luación se concluyó que las piezas 
a utilizar son:  
La página de contenido, la opción 
3, con una retícula modular de 12 
columnas y 6 filas, la cual da op-
ción a distribuir los elementos de 
forma más dinámica que las de-
más opciones. 
La página de inicio, la opción 2, 
por estar basada en el concepto 
creativo.  
Las ilustraciones se elaborarán en 
conjunto debido a que se traba-
jará el curso completo de la asig-
natura de química que consta de 
11 unidades, por lo que se unie-
ron fortalezas con dos epesis-
tas  para darle una salida integral 
al proyecto.

Figura no. 26  Bocetaje de retícula. Figura no. 27  Bocetaje de página de inicio. 
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Mostrar como se aplicó el insi-
ght y el concepto creativo en el 
material.  
Evaluar el segundo nivel de visua-
lización por medio de un instru-
mento de validación (ver anexos) 
con especialistas en los temas de 
editorial. 

Realización de propuestas toma-
das en base al primer nivel de vi-
sualización previamente realizado 
usando las propuestas que se cre-
yeron más ideales para utilizar en 
la pieza final de diseño.

Nivel 2 
de visualización

Objetivo Proceso
Después de elegir mejores los bo-
cetos realizados, se desarrolla-
rá en forma digital que serán una 
aproximación de las piezas finales.  
Basandose en el insight y el con-
cepto se estableció una paleta de 
colores, un número de columnas 
y filas para maquetar el material 
en la aplicación. Se realizaron las 
primeras propuestas digitales de 
portada, portadillas, contenido y 
diseño de personajes.

La evaluación en esta etapa se 
realizó frente a especialistas del 
área de branding y diseño edito-
rial para calificar los diversos as-
pectos del material dentro de las 
instalaciones de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala.
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Portada

Portadillas

Se presentó la propuesta de la ciu-
dad compuesta de elementos de 
cristalería de laboratorio a modo 
de pantalla de inicio, la ilustración 
se realizó en un estilo flat utilizan-
do un path para delimitar los bor-
des, se utilizó degradés, reflejo, 
sombras y luces.

Para la portadilla se presentó la 
propuesta de mostrar el área de 
la ciudad relacionada al tema se-
leccionado que se utilizaría como 
fondo de cada página, estos con 
botones en la pantalla que lleva-
rían a contenidos de cada unidad, 
también cada página tendrá ilus-
traciones que refuercen el conte-
nido de los temas. 
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Se realizó la maquetación con una 
retícula de 12 columnas y 6 filas, 
ya que se utilizó una retícula mo-
dular con el objetivo de poner los 
elementos en forma dinámica.

Se implementó la jeraquía en los 
títulos y subtítulos. 

Diagramación

Ilustraciones

Validación 
con especialistas

Se realizaron una serie de perso-
najes que serían los habitantes 
de la ciudad según el nombre del 
proyecto “Quimicópolis”. Las ilus-
traciones se trabajaron con la co-
laboración de los compañeros Ja-
vier Maldonado y Vahid Orozco 
para darle una salida integral al 
proyecto. 

La validación fue realizada por los 
especialistas Pablo Zeceña, Axel 
Flores y David Bozareyes, los cua-
les por medio de un instrumen-
to de validación calificaron diver-
sos aspectos del material, entre 
ellos ilustraciones, diagramación, 
tipografía y color. Se realizó en las 
instalaciones de la Facultad de Ar-
quitectura. 

Figura no. 28  Validación con especialistas, Facultad de Arquitectura, USAC. Fotografía propia.
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Conclusiones
Luego de la validación se tomó la 
desición de realizar un pdf interac-
tivo en vez de una aplicación. Se 
re-diseñó la portada mantenien-
do el concepto de ciudad, en esta 
ocasión se realizó la ilustración en 
vector con una mejora en los ele-
mentos para un mejor impacto vi-
sual para que el concepto quede 
plasmado de mejor manera.

Para las portadillas se re-diseñó 
haciendo un mapa de inicio con 
íconos que indicaban los nom-
bres de los contenidos de cada 
unidad. Para las páginas interio-
res se diseñaron fondos de pan-
talla utilizando los iconos dise-
ñados para la página de inicio de 
cada unidad. A la vez, se remaque-
tó la diagramación de cada página 
para que hubiera armonía con las 
ilustraciones.

Perfil  
de especialistas

Axel Flores 
Diseñador Gráfico 
25 años

Pablo Cezeña 
Director creativo  
y diseñador de Anti Estudio 
27 años

David Bozareyes 
Director creativo 
29 años
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Nivel 3
de visualización

Evaluar el proyecto final con los 
estudiantes de Medicina Veteri-
naria y Zootecnia para validar su 
funcionalidad y verificar si fueron 
cumplidos los objetivos. El instru-
mento de validación será el focus 
group (ver anexos) con la guía de 
un cuestionario que evaluará as-
pectos de funcionalidad y diseños 
implementados en el proyecto.

Objetivos Proceso
Después de realizar los cambios 
del nivel  2 de visualización se 
re-diseñó la portada y portadi-
llas, así como algunos aspectos en 
cuanto a diagramación. Se imple-
mentó el uso de globos de conver-
sación para los cuerpos de texto 
más importantes en las páginas, 
se delimitó una paleta de colo-
res más vivos, se realizaron cam-
bios en algunos personajes y el 
proyecto se diseñaría solamen-
te para usar en computadora. Los 
cambios fueron realizados previo 
a la validación con los estudiantes 
para mostrar la funcionalidad de 
manera general.
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Se diseñó la ilustración con vec-
tores, haciendo una simulación 
de ciudad, se colocaron otros ele-
mentos que refuerzan la idea. Se 
colocó el título del proyecto. Se 
animó la pantalla. Se colocó un 
botón de inicio para empezar a 
navegar en el material.

Se realizaron cambios menores 
en los mapas de las portadillas, se 
unificó el ícono del área de la ciu-
dad con el texto para una mejor 
localización del ícono dentro del 
entorno. Se animaron estos íco-
nos y a la vez son botones que sir-
ven para acceder a la demás infor-
mación, también se colocaron los 
títulos de cada unidad, y un botón 
para regresar al menú. 
Cada unidad contará 
con un mapa.

Portada

Portadillas
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Se definió una nueva paleta de co-
lores para el entorno general de la 
diagramación. Se realizaron fon-
dos para el tema de cada unidad 
haciendo uso de la silueta de los 
íconos de las portadillas, cada uni-
dad tiene un color diferente. Se 
implementó el uso de globos de 
conversasión para cada cuerpo de 
texto, relacionando el contenido 
con los personajes, se uso el efec-
to drop shadow de Indesign para 
resaltar algunos elementos como 
ilustraciones, globos de texto y tí-
tulos. Se incluyeron animaciones 
para la mejor ubicación de algu-
nos elementos como los botones.

Se implementó una nueva paleta 
de colores para todos los perso-
najes. Se usaron los mismos per-
sonajes en diversas áreas del ma-
terial para una mejor relación de 
los temas.

Las ilustraciones se trabajaron 
con la colaboración de los compa-
ñeros Javier Maldonado y Vahid 
Orozco para darle una salida inte-
gral al proyecto. 

Diagramación

Ilustraciones
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Se realizó la validación con una 
porción de los estudiantes de la 
Facultad de Medicina Veterinaria 
y Zootecnia de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, hacien-
do uso del focus group. 

Se les presentó el material en un 
archivo swf para que ellos mismos 
pudieran interactuar con el ma-
trial. Luego se les hicieron algunas 
preguntas acerca de la experien-
cia que tuvieron con el material.

Perfil  
del grupo objetivo

Estudiantes de la carrera de Medi-
cina Veterinaria y Zootecnia de la 
Universidad de San Carlos de Gua-
temala que cursan el 2do semes-
tre del primer año. 

17- 23 años

Figura no. 29  Validación con grupo objetivo, FMVZ, USAC. Fotografía propia.

Figura no. 30  Validación con grupo objetivo, FMVZ, USAC. Fotografía propia.
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Conclusiones
Luego de la validación, se tomaron 
en cuenta algunas recomenda-
ciones que el grupo objetivo pro-
puso para el material final, como 
en el que en algunas páginas ha-
bía demasiada información por 
lo que se optó por utilizar objetos 
de múltiples estados, los cuales 
va mostrando al oprimir el botón 
“ver más”, la información en una 
misma página.



84 Capítulo 06 - Producción gráfica

Descripción  
y fundamentación 

de la propuesta final
Fundamentación

Paleta de color
Se utilizó una paleta de colo-
res para los personajes, fondos 
y botones del material. En total 
se usaron 20 colores en RGB por 
que el material es digital, los cua-
les se escogieron porque ayu-
dan en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje. 

Se usó la gama de verde por que 
estos promueven la calma, me-
joran la eficiencia y la concentra-
ción. La gama de azul promue-
ve la productividad. Este color es 
ideal para aprender temas difíci-
les. La gama de naranja, este co-
lor es para dar ánimo. Se puede 
utilizar para resaltar hechos o al-
guna información importante. La 
gama del rojo, por ser un color es-
timulante, al igual que el naranja 
se utilizará para resaltar aspectos 
importantes.

Utilizando un color o combinación de colores ade-
cuada podemos incentivar a los estudiantes apor-
tando atención, tranquilidad, confianza y concen-
tración. (Martínez, 2017)

R: 255
G:128
B: 5

R: 181
G: 28
B: 107

R: 217
G: 33
B: 46

R: 178
G: 33
B: 43

R: 242
G: 102
B: 33

R: 181
G: 125
B: 71

R: 240
G: 158
B: 33

R: 252
G: 186
B: 28

R: 250
G: 194
B: 153

R: 250
G: 163
B: 97

R: 46
G: 97
B: 125

R: 13
G: 69
B: 125

R: 0
G: 97
B: 168

R: 8
G: 150
B: 184

R: 94
G: 199
B: 209

R: 257
G: 237
B: 191

R: 122
G: 53
B: 71

R: 189
G: 163
B: 3

R: 242
G: 217
B: 0

R: 247
G: 232
B: 102
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Tipografía
Titulares: La tipografía seleccio-
nada para los titulares y subtitu-
lares es Alegreya Sans ya que es 
una tipografía humanista, sin se-
rif con un sentimiento caligráfico 
que transmite un ritmo dinámico y 
variado. Originalmente destinado 
a la literatura. Da una sensación 
agradable a los lectores de tex-
tos largos. 

Cuerpo de texto: Se eligió la ti-
pografía Open Sans para el cuer-
po de texto, esta es  una tipografía 
sin serif, creada para las interfaces 
de impresión, web y móvil, y po-
see excelentes características de 
legibilidad en sus formas.

Aa
Oo

abcdefghijklmnñopqrs 
tuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNÑOP 
QRSTUVWXYZ
1234567890
!”#$%&/()=?¡¨* {́_:;

abcdefghijklmnñopqrs 
tuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNÑOP 
QRSTUVWXYZ
1234567890
!”#$%&/()=?¡̈ * {́_:;

Alegreya Sans

Open Sans
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Retícula modular
Se escogió utilizar en las páginas 
del material una reticula modular 
de 12 columnas por 6 filas debido 
a que permite dinamismo en el es-
pacio a utilizar. 

Globos de texto
Se utilizó globos de conversación 
para el contenido de textos rele-
vantes en cáda página. Al mismo 
tiempo se utilizaron recuadros de 
color para el resto de la informa-
ción en cada página del material.

Botones
Se utilizaron botones con íconos 
para poder facilitar la navegación 
dentro del material del proyecto. 
Con diferente color para poder di-
ferenciarlos entre ellos.

Portada
La portada se diseñó con una ilus-
tración de cristalería de un labo-
ratorio de química simulando una 
ciudad, esto se decidió por el con-
cepto creativo. Contiene un botón 
de inicio para ir a la página de las 
instrucciones.
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Portadillas
Cada unidad se diseñó con la ilus-
tración de un mapa con íconos 
con el nombre del contenido de 
los temas de cada unidad. Cada 
ícono funciona como un botón. 
Además tiene un botón que lle-
va al menú de contenidos. Con-
tiene una página de instruccio-
nes para poder navegar dentro 
del material, otra página de mapa 
de contenido con ilustraciones y 
nombres de cada unidad, estos 
funcionan como botones.
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Propuesta final
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Lineamientos  
para la puesta  
en práctica
Para el buen uso del material di-
dáctico es necesario tener instala-
da la versión más reciente de Ado-
be Flash Player.

Se hizo un listado con las activida-
des del proyecto para luego hacer 
la cotización de los gastos realiza-
dos durante el tiempo que duró 
el proyecto.

Presupuesto  
y cotización

Servicio

Fase de  
investigación

Proceso 
creativo

Proceso 
de bocetaje

Nivel 2 de  
visualización

Actividades
Investigación diagnóstica a la Institución. 
Identificación de necesidades del diseño grá-
fico. Análisis de la información.

Investigación, análisis de la información, con-
ceptualización para generar el concepto 
creativo y el insight. Establecer las premisas 
de diseño.

Bocetos de diagramación, personajes, ilus-
traciones de página de inicio y mapa de 
contenidos.

Digitalización de personajes, íconografía para 
la unidad de nomenclatura

Ilustraciones:

• Simples Q500
• Complejas Q1,000
Total 4(s) + 16(c):  
Q2,000+Q16,000= Q18,000

Íconos

Individual: Q300 
Total: 18 íconos: Q5,400

Tiempo

104 horas

40 horas

80 horas

160 horas

Costo

Q10,400.00

Q4,000.00

Q8,000.00

Q23,400.00

Lineamientos 
y costos

Este material fue destinado para 
que el catedrático lo comparta a 
través de la plataforma de la Fa-
cultad a los estudiantes que estén 
cursando la asignatura de Quími-
ca. También podrá ser utilizado 
para impartir las clases presencia-
les en la Universidad.
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Servicio Actividades Tiempo Costo

Nivel 3 de  
visualización

Digitalización de personajes y diagramación 
de las página de contenido de las unidades 1, 
2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11. 
Diseño de mapas que funcionen como índice 
de cada unidad.

Ilustraciones:
• Simples Q500
• Complejas Q1,000
Total 19(s) + 81(c):  
Q9,500+Q81,000= Q90,500

Diagramación: 
Maquetación de las unidades (Texto, botones, 
animaciones) 
Unidad corta Q1,000 
Unidad media Q3,000 
Unidad extensa Q5,000 
Total 5(c) + 3(m) + 3(e)= Q29,000

Mapas

Mapas de índice Q200 
Total: 12 mapas: Q2,400

92 horas Q121,900.00

Validaciones 
del material

Propuesta  
final

Validación con especiallistas de diseño gráfico 
y con el grupo objetivo.

Instrumentos de validación.

Cambios realizados tras resultados de va-
lidaciones.

Empaque para entrega de material (Impre-
sión de CD y caja).

32 horas

16 horas

Total estimado:

Costo de ejecución:

Q 3,200.00

Q 1,600.00

Q 172,500.00

Q 0.00
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Lecciones  
aprendidas

• Al inicio del proyecto del pro-
yecto de graduación el apren-
dizaje más significativo fue 
obtener herramientas para la 
realización de un diagnósti-
co efectivo por medio de la in-
vestigación para llegar a cono-
cer las necesidades del diseño 
gráfico en la institución. 

• Además, el aprendizaje fue 
gestionar información con es-
pecialistas en el tema para in-
tegrar en el contenido del ma-
terial a realizar en el proyecto, 
a la vez se adquirieron conoci-
mientos básicos sobre los te-
mas abordados en el proyec-
to. Es muy útil tener iniciativa 
propia e investigar y leer lo 
suficiente para empaparse del 
tema del proyecto, en otras 
palabras apropiarse del él.

• Durante este proceso se 
aprendió que a través del mé-
todo de la investigación, de la 
observación y escuchar lo que 

dicen, se puede llegar a cono-
cer al grupo objetivo para lo-
grar ser pertinente  durante el 
proceso de toma de decisio-
nes de diseño gráfico. El mapa 
de empatía es un método que 
ayuda y facilita conocer el gru-
po objetivo.

• Otro de los aprendizajes fue 
gestionar actividades y trámi-
tes relacionados con la insti-
tución con un tiempo de anti-
cipación adecuado para evitar 
retrasos en los tiempos es-
tablecidos del desarrollo de 
este proyecto. Hay que saber 
que en la institución ya tiene 
establecida una agenda y hay 
que adaptarse a ella.

• Llevar una agenda, un calen-
dario y respetarlos, cumplir 
con las fechas establecidas 
para evitar retrasos. Ser orde-
nados en todos los procesos 
del proyecto.
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Conclusiones

• Se concluye que por medio de 
la gestión y la intervención del 
diseño gráfico en los procesos 
de facilitación se permitió la  
colaboración con la Unidad de 
Ciencias Químicas de la Facul-
tad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia.

• Se logró diseñar un material 
didáctico interactivo con el 
contenido de 11 unidades de 
la asignatura de Química que 
será usado por los estudian-
tes de primer ingreso de la ca-
rrera de Medicina Veterinaria 
y Zootecnia,  a la vez, este ma-
terial podrá ser usado como 
apoyo para impartir las clases 
magistrales.

• Se concluye que luego de la 
validación del material digital 
didáctico con el grupo objeti-
vo, que el mismo facilita a los 
estudiantes la comprensión 
de los temas de las unidades 
de la asignatura de Química 
por medio de ilustraciones y 
una diagramación adecuada y 
asertiva. 

• Se concluyó que habiendo di-
señado el material para que 
fuera de fácil acceso a los es-
tudiantes, se cumplió con el 
fin de poder distribuirlo por 
medio del portal de la Facul-
tad y que todos tengan acceso 
al mismo, ya sea en su com-
putadora personal o en los la-
boratorios de computación en 
la misma Facultad, así como 
material de apoyo en las cla-
ses magistrales.
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Recomendaciones

• Se recomienda a la Unidad de 
Ciencias Químicas de la Facul-
tad de Medicina Veterinaria y 
Zootecnia, USAC, que adapten 
sus métodos de enseñanza  a 
los nuevos, ya que los jóvenes 
por estar rodeados de tecno-
logía pueden usar esta herra-
mienta que facilita el aprendi-
zaje del estudiante.

• A los estudiantes de la Escue-
la de Diseño Gráfico que, lue-
go del diagnóstico hecho a 
la institución y sabiendo qué 
tipo de proyecto realizarán, 
gestione, con tiempo anticipa-
do, el contenido del material 
del proyecto y que el mismo 
ya esté revisado por la insti-
tución para no entrar en con-
tratiempos.

A la institución 

A los estudiantes 

• Al estudiante de diseño gráfi-
co que durante el desarrollo 
del proyecto de EPS, tenga a 
la mano el calendario propor-
cionado al principio de este 
proceso para tener en cuenta 
las fechas límite de entrega de 
cada etapa.

• A los estudiantes de diseño 
gráfico que durante el proce-
so de digitalización del mate-
rial lleven un orden en las car-
petas de sus archivos para 
evitar que estos se pierdan. 
Asi como nombrar los archi-
vos con un nombre que indi-
que su contenido y fecha de 
elaboración.
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Anexos
Instrumento de entrevista a catedrática de Química
para identificar problema de comunicación visual
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FODA de institución
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Encuesta  en línea para conocer al grupo objetivo
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Link: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfGISdvry_21e9JKkgf4CIR2M64C0sU8e7SVs9Wx4VpFAZR1g/

viewform?usp=sf_link
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Mapa de empatía

Figura no. 31  Mapa de empatía con grupo objetivo, Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia, USAC. Fotografía propia.
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Bocetos a mano de retículas 
de las páginas de contenido 

Figura no. 32, 33, 34  Bocetos de retículas.
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Bocetos a mano de ilustraciones 
de la páginas de inicio 

Figura no. 35 Bocetos de página de inicio.
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Instrumento de autoevaluación, 
primer nivel de visualización 

Página: contenido Opción 1 Opción 2 Opción 3

  Pertinencia visual

  Composición visual

  Código icónico

  Formato

  Jerarquía visual

  Legibilidad

  Abstracción

  TOTAL

  3

  3

  1

  3

  3

  5

  5

23 

  3

  3

  3

  3

  5

  5

  5

27 

  3

  5

  3

  5

  5

  5

  5

31 

Página: inicio Opción 1 Opción 2 Opción 3

Pertinencia visual

Composición visual

Código icónico

Memorabilidad

Jerarquía visual

Legibilidad

Abstracción

TOTAL

  3

  3

  5

  3

  1

  3

  5

23 

  5

  5

  5

  5

  5

  3

  5

33 

  3

  3

  3

  5

  3

  3

  5

25 

Ilustraciones Opción 1 Opción 2 Opción 3

Pertinencia visual

Composición visual

Código icónico

Abstracción

TOTAL

  3

  3

  3

  3

12 

  3

  5

  3

  5

16 

  3

  3

  5

  5

16 
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Instrumento de validación con especialistas,
segundo nivel de visualización
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Instrumento de validación con grupo objetivo,
tercer nivel de visualización
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