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PRESENTACIÓN

El Museo Nacional de Arqueología y Etnología de Guatemala 

—MUNAE— es una institución de carácter no lucrativo que se 

encarga de proteger y promover el patrimonio arqueológico y 

etnológico de Guatemala, contribuyendo a la formación de la 

cultura guatemalteca a través de sus exposiciones permanentes 

y temporales. Para cumplir con los objetivos de la institución, 

las salas del Museo deben mostrar información pertinente 

sobre las colecciones y deben tener una señalización adecuada 

para los visitantes. Sin embargo, la señalética dentro de las 

mismas se encuentra desactualizada y no comunica el mensaje 

e importancia que se busca difundir a sus visitantes.

Para ello, el Museo cuenta con un plan de remodelación de la 

sala del período clásico maya, el cual pretende renovar toda la 

museografía y museología de la exposición. Interviniendo con el 

diseño gráfico, se puede cambiar la manera en la que se brinda 
la información a los visitantes, basándose en sus objetivos y 

necesidades, con el propósito mejorar la apreciación del público. 

Estos cambios buscan generar un aprendizaje en el visitante, 

mientras se dignifica el patrimonio al exponerlo con un alto 
estándar estético y funcional.
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ANTECEDENTES

Información desactualizada

El término museo, etimológicamente significa «lugar consagrado a las musas» o más 
bien «edificio dedicado al estudio» (Etimologías, s.f). Actualmente los museos por 
todo el mundo están construidos para la exposición, conservación y estudio de una 
cultura en especifica, las cuales brindan información  a un público interesado en ella.

Según lo investigado muchos de los ejer-

cicios profesionales que se han implemen-

tado en el Museo Nacional de Arqueología 

y Etnología, han sido enfocados al sector 

educativo teniendo este un 40% del total 

de los visitantes del museo (Director del 

MUNAE, comunicación personal, 2a018). 

Pero un 40% de los visitantes son gua-

temaltecos del área metropolitana de 

la ciudad de Guatemala, el cual es un 

sector que se ha descuidado al momento 

de tener una comunicación directa con 

este público. 

Esto se puede reflejar al momento de 

estudiar los comentarios realizamos por 

el grupo objetivo (GO) en los sitios web y 

las redes sociales, donde según muchos de 

los comentarios, el descontento que más 

sobresale es que dentro de las salas no 

hay una leyenda o una descripción sobre 

cada pieza que está expuesta. Teniendo 

casi la mitad de los visitantes del museo, 

es importante cumplir las necesidades y 

expectativas del GO.

Tomando en cuenta la concepción del ter-

mino museo, este no está cumpliendo con 

su objetivo que es brindar información de 

la cultura que se está exponiendo. Muchas 

de la criticas que se le dan al museo en las 

redes sociales (Tripadvisor, Facebook) por 

parte del grupo objetivo es que algunas de 

las salas no brindan la información nece-

saria y que esta desactualizada, como pasa 

con la sala del período clásico maya, siendo 

este el período que tuvo más relevancia a 

nivel desarrollo cultural, sociedad y tec-

nológico, esta no destaca como debería. 
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Contextualización

1.  Amartya Kumar Sen es un economista y filósofo indio nacido en 1933, gano el premio nobel en Ciencias 
Económicas en 1988. Ha aportado grandes estudios sobre la pobreza y contribuyo con la ONU para no solo 
medir el desarrollo humano si no crear objetivos para cambiar este aspectos en varios países (Montano, s.f). 

2. La Organización de las Naciones Unidas es una organización única, compuesta por países indepen-
dientes que se han reunido con el fin de trabajar en pro de la paz mundial y el desarrollo social (Organiza-
ción de las Naciones Unidas [ONU]).

Relación Cultura y desarrollo humano
El desarrollo humano no se había profundizado hasta 1990 con el crecimiento económico. 

En el libro, «Desarrollo y libertad» del reconocido Amartya Sen,1 fomentó el desarrollo 

humano para amplificar las habilidades y capacidades de las personas y así tuvieran más 
oportunidades de trabajo y subir sus índices económicos. Las ONG’s (Organización No 

Gubernamental) y los organismos internacionales empezaron a relacionar la cultura con 

el desarrollo en la década de los años 70’s, pero tuvo mayor importancia a finales de los 
años 90’s, donde empezaron a desarrollar investigaciones y estudios para apoyar esta 

relación e incidir en el desarrollo de los países (UNESCO Etxea, 2010).    

Muchas de las investigaciones que se realizaron por parte de la ONU,2 fue el desarrollo 

de los  «Objetivos de Desarrollo del Milenio» (ODM) en el año 2000, pero olvidaron incluir 

el factor cultural en una de las metas a cumplir antes del 2015. No fue hasta el 2016 

donde reformularon los objetivos, manteniendo como base los ODM, los cuales le lla-

maron «Objetivos de Desarrollo Sostenible» (ODS), estos cuentan con 17 metas las cuales 

incluyen varios aspectos los cuales se basan en medidas para ponerle fin a la pobreza, 
proteger el planeta y garantizar que todas las personas gocen de paz y prosperidad (Pro-

grama de la Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD])

En el primer informe sobre desarrollo humano de la PNUD afirman que:

El desarrollo humano es un proceso mediante el cual se amplían las opor-

tunidades de los individuos, las más importantes de la cuales son: una vida 
prolongada y saludable, acceso a la educación y el disfrute de un nivel de vida 

decente, la libertad política, la garantía de los derechos humanos y el respeto 

a sí mismo. (p. 33)

Continuando con la relación entre estas dos palabras, la cultura es un vaso lleno que hay 

que llenar con muchos aspectos, donde se puede incluir: la filosofía, la ciencia, las artes, 
la religión, los modales, etc. Plog y Bates (como se citó en Roncal y Rendón, 2006) man-

tienen que cultura es «El sistema de creencias, valores, costumbres, conductas y arte-

factos compartidos, que los miembros de una sociedad usan en interacción entre ellos 
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mismos y con su mundo, y que son transmitidos de generación en generación a través 

del aprendizaje». Este conjunto de aspectos no necesariamente tiene que ser absolutos, 

ya que estos pueden ir cambiando con forme el pasar del tiempo.

Guatemala se destaca por sus características multiculturales, plurilingüe y multiétnico, 

contando con 25 idiomas: 22 mayas, el idioma garífuna, idioma xinca y el español. Gra-

cias a esta riqueza cultural la hace adecuada para una gran fuente de desarrollo, ya que 

este aporta un 7.26% al PIB3 de Guatemala (UNESCO Guatemala). La cultura guatemal-

teca también se destaca por ser cuna de una de las civilizaciones más antiguas que es 

la maya, contando con más de 70 sitios arqueológicos los cuales cuentan la historia de 

esta civilización que tuvo lugar en este país (Arroyo, Paiz y Mejía, 2012). También es 

bueno incluir que es un país altamente turístico gracias a sus paisajes naturales y cen-

tros recreativos, reservas naturales y monumentos naturales.

En Guatemala hay entidades que se preocupan por el desarrollo humano y el desarrollo 

cultural, como lo es el Ministerio de Cultura y Deportes (MCD) el cual tiene como función 

promover y fortalecer las entidades nacionales, el reconocimiento de la diversidad cul-

tural, la relación entre culturas y la paz, basándose en políticas culturales y en el Plan de 

Desarrollo Cultural a Largo Plazo (Ministerio de Cultura y Deportes, 2016). 

En el 2015 el MCD a través de la Dirección de Desarrollo Cultural y Fortalecimiento de la 

Culturas presentaron la actualización de las Políticas Culturales, Deportivas y Recrea-

tivas 2015-2034, las cuales promueven el auto reconocimiento y el robustecimiento de 

la identidad. 

En el informe de la actualización los cambios más significativos fueron en el titulo de las 
políticas rectoras:   

La Política Rectora “Cultura de paz y desarrollo humano sostenible” se 

transformó en “Culturas nacionales y desarrollo integral”; la Política “Apoyo 

a la creatividad y la comunicación social” se convirtió en “Artes”, “Expre-

siones culturales tradicionales” y “Patrimonio cultural y natural”. La Política 

de “Deportes y recreación” se convirtió en “Deporte para todas y todos” y 

“Recreación para el buen vivir”. (p. 3)

Gracias a la actualización de las Políticas, el patrimonio cultural y natural esta protegido 

por 8 estrategias las cuales pretenden: Estrategia 1: proteger, conservar el patrimonio; 

3.  La Organización de las Naciones Unidas es una organización única, compuesta por países indepen-
dientes que se han reunido con el fin de trabajar en pro de la paz mundial y el desarrollo social (UN 
[Naciones Unidas]).
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Estrategia 2:  fomentar la participación de la población para los trabajos de investigación, 
rescate, conservación; Estrategia 3: el manejo adecuado del patrimonio mundial, los 
sitios arqueológicos, los sitios históricos, los lugares sagrados, las áreas naturales prote-

gidas y los bienes tangibles e intangibles del patrimonio cultural; Estrategia 4: Fomentar 
la creación de museos, centros culturales y exposiciones de bienes culturales; Estrategia 

5: establecer protocolos para archivar y documentar toda la información sobre el patri-
monio cultural; Estrategia 6: Establecer convenios con otras entidades tanto como para 
crear programas como para salvaguardar el patrimonio cultural y natural; Estrategia 

7: fomentar y divulgar el turismo cultural y ecológico; Estrategia 8: mantener en cons-

tante monitoreo el patrimonio cultural y natural para su vigilancia y protección (Minis-

terio de Cultura y Deportes [MCD], 2016). 

Como conclusión, la cultura se a vuelto un aspecto indispensable para el desarrollo de 

una sociedad, en Guatemala siendo un país multicultural y que no solo esta aporta a la 

PIB, también aporta una identidad, funciona como modelo base para las características 

que debe tener una persona y funciona para mejorar el estilo de vida del individuo. Estos 

aspectos pueden ser regulados y promovidos por entidades tanto gubernamentales 

como no gubernamentales, en Guatemala el Ministerio de Cultura y Deportes tiene que 

encargarse de mantener actualizadas las políticas que protegen la cultura guatemal-

teca, incluyendo el patrimonio cultural y natural.

The identity of an individual 
is essentially a function of her 
choices, rather than the discovery 
of an immutable attribute

La identidad de un individuo es esencialmente una 

función de sus elecciones, en lugar del descubrimiento 

de un atributo inmutable

— Amartya Sen
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Unos de los problemas que ha tenido el Museo Nacional de Arqueología y Etnología 
es que que no cuentan con estrategias de comunicación en el entorno y dentro de 
las salas, con material impreso y digital que no es funcional y desactualizado, esto 
afecta a los objetivos principales de la institución que es el educar al visitante.

Las estrategias en un museo se requieren 

ya que en si el objeto que se expone no 

comunica en su totalidad por lo que se 

apoya de otros métodos de comunicación 

como los escritos y audiovisuales y así el 

público puede comprender y apreciar el 

objeto expuesto (Consejo Internacional de 

Museos [CIM], 2006)

La estrategia es un proceso regulable, 

un conjunto de reglas que aseguran un 

decisión óptima en cada momento (Dic-

cionario de la Lengua Española, 2018),  

en cuanto a la comunicación es la trans-

misión de señales mediante un código 

común al emisor y al receptor (DEL, 2018). 

Por lo tanto, según la Organización de la 

Naciones Unidas para la Alimentación y 

la Agricultura [FAO] (2008) “una estra-

tegia de comunicación es una serie de 

acciones bien planificadas que se propone 
lograr ciertos objetivos a través del uso de 

métodos, técnicas y enfoques de comuni-

cación” (p.8).

A pesar que el museo recibe una conside-

rable ayuda económica, esta no es sufi-

ciente para cubrir el tiraje de de más de 

100 unidades de un material impreso; por 

ello tiene que recurrir a donaciones las 

cuales no todo el tiempo se dan. Ya que 

se da ese problema, se ha optado a dar 

soluciones en los medios digitales para 

que los costos sean menores. El MUNAE 

cuenta con una invaluable colección de 

patrimonio cultural la cual la desean dar 

a conocer por medio de estrategias educa-

tivas, pero sus estrategias de comunica-

ción no están enfocadas adecuadamente 

para satisfacer las necesidades demandas 

del grupo objetivo. El problema especi-

fico que se abordara será dentro de la sala 
del período clásico maya, ya como hemos 

mencionado que es donde la civilización 

Maya tuvo su apogeo, la información que 

se le da al grupo objetivo debería ser fun-

cional y debe estar actualizada. 

La sala actualmente no cuenta con 

rótulos con información general de 

diversos temas que abarquen el período 

clásico, muchas de las piezas no cuentan 

con cédulas extensas con información 

adicional y no todas las piezas cuentan 

con cédulas técnicas para situarlas en 

un espacio y tiempo de la cultura maya, 

el director comentó que las paredes y 

vitrinas de la sala se pintaran de un color 

gris claro y así unificando con la anterior 
sala que es la del período preclásico, ya 

que la sala aun tiene el primer color con 

que se pinto la sala.

Para identificar el problema a abordar 

se utilizaron varias técnicas para su 

identificación, se usó un análisis FODA 
(ver Anexo 1), herramienta de las 6 W’s (ver 
Anexo 2) y un diagrama de Ishikawa (ver 
Anexo 3).

DEFINICIÓN Y 
DELIMITACIÓN DEL PROBLEMA
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Trascendencia del proyecto

Unos de los principales propósitos del Museo es exhibir y divulgar el patrimonio cul-

tural de Guatemala, tanto a nacionales como a extranjeros, sin embargo esto se cumple 

solamente en el sector educativo, ya que no hay suficiente material informativo para el 
público en general sobre este tema. Esto se convierte en un problema de gran magnitud, 

ya que muchos de los visitantes llegan al Museo para obtener información que desco-

nocen o desean corroborar, pero lamentablemente la encuentran. 

La creación de un sistema de información y señalización dentro de la sala del período clá-

sico maya podrá facilitar la obtención de conocimiento cultural, arqueológico y étnico de 

Guatemala; de esta manera se puede proyectar a la cultura guatemalteca de una manera 

más amplia. Para la sociedad es importante conocer y valorar sus raíces y transmitir el 

conocimiento a futuras generaciones, por lo cual potenciar la labor del Museo es clave 

para el desarrollo de una identidad como país.

Otro de los efectos positivos que puede tener este proyecto es el de incentivar la visita al 

Museo, ya que representa un déficit en la cultura guatemalteca, al no tener la motivación 
para ir a estos ambientes, los cuales enriquecen su cultura.

Incidencia del Diseño Gráfico

Unas de las funciones que tiene la profesión del diseño es resolver problemas sociales 

mediante soluciones en piezas gráficas. Se debe pensar en la funcionalidad de la pieza 
a diseñar, esto se pude comprobar midiendo el nivel de satisfacción del grupo objetivo.

Mucha de la información que se obtiene dentro de la sala del período clásico maya está 

desactualizada o más bien, inexistente. Esto ha causado insatisfacción por parte del 

grupo objetivo general, debido a que la institución se ha enfocado al cien por ciento al 

nivel de educación (institutos, colegios, escuelas, maestros, estudiantes) y han descui-

dado los medios que sirven para informar al público en general que visita el MUNAE. 

En la entrevista que se tuvo con el Director, se comentó sobre la creación de material 

impreso y digital el cual podría expandir la información que se da dentro de la sala, ya 

que muchos de los comentarios negativos recabados fueron que muchas de las piezas 

mostradas no tienen cédulas de información. Al obtener la información que se busca en 

el Museo, el grupo objetivo quedará satisfecho con su visita y tendrá una experiencia 

diferente al enriquecerse de la cultura guatemalteca, que es de gran importancia darla a 

conocer a quienes les interesa informarse.

JUSTIFIACIÓN
DEL PROYECTO
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Factibilidad del proyecto

1.  -INGUAT- Instituto Guatemalteco de Turismo, es una entidad estatal descentralizada que tiene la auto-
ridad máxima en los temas de turismo en el país y representa a Guatemala ante entidades similares a nivel 
mundial (Wikiguate, 2016).

Una de las grandes fortalezas que tiene el MUNAE es el apoyo económico que recibe por 

parte de el Ministerio de Cultura y Deportes y del INGUAT1. Esto permite que se pueda 

implementar el proyecto sin tener que escatimar en gastos o en la calidad de las piezas 

físicas de diseño. El Director del MUNAE está muy interesado en realizar proyectos 

de Diseño Gráfico por lo cual existe disposición y facilidad para obtener información 
institucional y trabajar de manera conjunta con la administración y el equipo técnico 

del Museo para crear soluciones pertinentes que ayuden a solucionar los problemas de 

la institución.

En muchos de los los comentarios que hacen los visitantes en las plataformas digitales se 

pudo detectar que una de las principales necesidades que manifiestan es la  de obtener la 
información de cada sala, como en la sala del período clásico maya que es una de las salas 

más importantes por que fue donde tuvo su apogeo, por lo que es necesaria la interven-

ción del Diseño Gráfico para cumplir esta necesidad.



«Un museo tiene que renovar 
su colección para estar vivo, 
pero eso no significa que nos 

desprendamos de obras  
antiguas importantes». 

—David Rockefeller
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General

Contribuir con el Museo Nacional 
de Arqueología y Etnología de 

Guatemala – MUNAE – para dar a 
conocer el patrimonio cultural del 

país con el propósito de dignificarlo 
y mejorar la apreciación que tiene 
para los visitantes del público en 

general de la ciudad de Guatemala

026

OBJETIVOS  
DEL PROYECTO



Específicos

De comunicación visual

Transmitir la información pertinente al grupo objetivo acerca de las exposiciones y 
piezas de la sala del período clásico maya del Museo Nacional de Arqueología y Etno-
logía de Guatemala, con el fin de dar a conocer su riqueza histórica de manera integral, 
mediante un sistema de información y señalización.

De Diseño Gráfico
Diseñar un sistema de información y señalización que sirva para dar un contexto histó-
rico adecuado a las piezas y exposiciones de la sala del período clásico maya del MUNAE 
de manera que los visitantes del público en general de la ciudad de Guatemala puedan 
satisfacer su necesidad de conocimiento acerca de los temas presentados.
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PERFIL  
DE LA ORGANIZACIÓN

Características el tipo de industria

1. Capital Iberoamericana de la Cultura es un titulo que otorga el comité sectorial de la Unión de ciudades 
Capitales Iberoamericanas, que durante el período de un año tiene la posibilidad de mostrar su desarrollo 
y vida cultural (Unión de ciudades Capitales Iberoamericanas [UCCI], 2016)

Desde el siglo XX los políticos han usado 

la cultura, las artes y las tradiciones de 

una forma inadecuada, ya que que las 

actividades que programaban para la 

sociedad guatemalteca solo eran pan-

talla para tener tranquilo al pueblo y que 

no se dieran cuenta de la mala adminis-

tración política que había en ese tiempo 

(Director del MUNAE, comunicación per-

sonal, 2018). Hoy en día ha cambiado este 

aspecto, ya que ahora las municipalidades 

se preocupan más para que las personas 

se interesen por las artes y la cultura. Han 

abierto espacios culturales como museos, 

centros de exposiciones, actividades fami-

liares, etc, en diferentes puntos del país. 

Este cambio tan repentino por el interés 

de promover la cultura y las artes no fue 

sino hasta el año 2015, cuando Guatemala 

fue elegida como Capital Iberoamericana 

de la cultura1. Para poder ser elegida 

Capital de la Cultura Iberoamericana la 

Municipalidad de Guatemala presentó 

tres eventos de gran magnitud; el Bicente-

nario de fundación de la Catedral Metro-

politana; el 240 aniversario del traslado 

de la ciudad de Guatemala hasta su ubi-

cación actual y la promoción de la cultura 

por medio del programa «Cultura en tu 

barrio». Cuando esta se entrego a Guate-

mala fue con dos fines, el de que se logre 
visibilizar la identidad nacional de los 

guatemaltecos y para apoyar el turismo 

y que la  cultura, las artes sobresalgan, 

esto se debió a que hubo una preocupa-

ción por parte de la alcaldesa de Madrid 

Ana Botella sobre la violencia que se esta 

viviendo actualmente en el país, donde 

según la ONU existe un promedio de 34 

homicidios por cada 100 mil habitantes 

en el año 2014, ella espera que el gobierno 

invierta más en culturizar a los guatemal-

tecos para que así Guatemala sobresalga 

y bajen los índices de violencia.

Aunque lo cambios que se han hecho, solo 

se pueden visualizar en Zonas como Zona 

15, Zona 10, Zona 14, paseo la sexta Ave-

nida, donde vive la sociedad media-alta, 

Organización

• Museo Nacional de Arqueología y 

Etnología de Guatemala

• Dirección: 6ª Calle y 7ª Avenida, Salón 
No. 5 de la finca La Aurora, Zona 13 
ciudad de Guatemala.

• Director: M.A. Daniel Aquino Lara

• Tel. Fax (502) 2475 4399 – 2475 4406 

– 2475 4010
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ya que en los barrios urbanos de la ciudad 

aun se ven parques mal atendidos, las 

actividades culturales no llegan a todas 

las Zonas. Los alcaldes hacen un esfuerzo 

para que cada ciudadano guatemalteco 

conozca sobre su cultura y que pueda 

desarrollar habilidades que desconocían 

por medio de las artes. 

2. PIB (Producto Interno Bruto), es uno de los indicadores principales que se utilizan para medir la salud de 
la economía de un país. Representa el valor total de todos los bienes y servicios producidos en un período 
específico de tiempo (deguate).

Un estudio realizado por el Banco Intera-

mericano de Desarrollo (BID),  dice que la 

cultura aporta un 7.26% al PIB2 de Guate-

mala, esta razón por la cual es importante 

promover y salvaguardar la cultura, las 

artes y las industrias culturales y creativas 

(UNESCO Guatemala, s.f).

Generales

Historia de la institución.
El Museo Nacional de Arqueología y Etno-

logía es una institución guatemalteca que 

se encarga de la conservación, investiga-

ción y difusión de los bienes arqueológicos 

y etnológicos del patrimonio Culturar de 

la Nación. 

En 1,925 se establecieron los fundamentos 

actuales sobre la protección del patri-

monio cultural y fue entonces cuando se 

instituyó la Dirección General de Arqueo-

logía, Etnología e Historia y se decreto la 

creación del Museo Nacional, sin embargo 

fue hasta 1,931 cuando el Museo fue cons-

truido, constando de dos sedes: la de His-

toria y Bellas Artes y la de Arqueología 

(Museo Nacional de Arqueología y Etno-

logía de Guatemala [MUNAE], 2013). 

Inicialmente el Museo se ubicó en el Salón 

del Té, en el centro del Parque Zoológico 

La Aurora, donde se definió su concepto y 
se enriquecieron sus colecciones. 

En 1,933 el presidente Ubico aprobó el 

reglamento del Museo Nacional, cuyo artí-

culo primero establece que: “El museo de 
Arqueología de Guatemala es una entidad 

del Estado, destinada a recoger, estudiar, 

clasificar, conservar y exhibir la piezas 
arqueológicas, etnológicas históricas y de 

arte antiguo que existen en la República, 

procedentes de las antiguas civilizaciones 

indígenas que poblaron su territorio”.

Visión
Ser una institución líder en la promoción 

del patrimonio arqueológico y etnoló-

gico de Guatemala, representando dig-

namente nuestra riqueza cultural  nivel 

nacional e internacional, a través d la 

generación de espacios que contribuyan a 

la educación y la recreación cultural para 

el fortalecimiento de la identidad nacional 

(Museo Nacional de Arqueología y Etno-

logía de Guatemala [MUNAE], 2013).



032

Misión
Reunir, investigar, conservar, restaurar, 

exhibir y divulgar el patrimonio arqueo-

lógico y etnológico de los guatemaltecos 

(MUNAE, 2013).

Objetivos
• Por medio de la investigación, reunir 

información que complemente el con-

tenido de la exhibición.

• Lograr niveles óptimos de conserva-

ción para proteger y así, prolongar 

la vida de los objetos que conforman 

parte de nuestro patrimonio cultural.

• Presentarle al público la historia de la 

cultura maya por medio de una exhi-

bición planificada, ordenada y concisa 
para que sea una herramienta en el 

conocimiento y difusión de la misma.

• Divulgar, por los diferentes medios de 

comunicación, información comple-

mentaria a la exhibición permanente 

y sobre las diversas actividades que se 

realizan en el museo (MUNAE, 2013).

Principios fundamentales
El servidor público en el ejercicio de su 

cargo deberá observar algunos de los prin-

cipios  siguientes:

• Dignidad: irrestricto respeto a la 
persona. 

• Probidad: implica un conducta recta, 
honesta y ética en el ejercicio de la fun-

ción pública y en la correcta adminis-

tración del patrimonio estatal.

• Igualdad: actuar con absoluta impar-

cialidad para garantizar la igualdad 

de oportunidades; en consecuencia, 

no realizar ni consentir discrimina-

ción por razones de nacimiento, nacio-

nalidad, credo político, raza, sexo, 

idioma, religión, opinión origen, posi-

ción económica o condición social.

• Capacidad: ser técnica y legalmente 
idóneo para el desempeño del cargo. 

La Ley regulará esta materia (MUNAE, 

2013).

Así mismo, se puede tomar como referen-

cia el código profesional deontológico del 

ICOM para museos.
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Organigrama

Organigrama administrativo 2015

Figura 1. Organigrama administrativo 2015.
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Organigrama MUNAE

Figura 2. Organigrama MUNAE.
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Servicios
Desde 1931 el Museo Nacional de Arqueo-

logía y Etnología de Guatemala se ha 

enfocado en la preservación y cuidado de 

bienes patrimoniales de la nación. 

• Exposiciones temporales, las cuales se 

tratan de cambiar cada año pero por 

problemas económicos no lo hacen 

cada año.

• Exposiciones permanentes

• Museografía

• Restauración e investigación de piezas 

arqueológicas

• Biblioteca

• Conferencias

• Tienda  de recuerdos (MUNAE, 2013).

Cobertura.
El museo ha tenido un impacto sobresa-

liente en cuanto a la afluencia de personas, 
con un aproximado de 70,000 visitas al 

año, donde 8,000 son extranjeros de países 

como Estados Unidos y provenientes de 

continentes de Europa y Asia; 30,000 

son estudiantes guatemaltecos (niños, 

jóvenes) y 30,000 son visitantes guate-

maltecos que ingresan con sus familias. 

(Director del MUNAE, comunicación per-

sonal, 2018)

Se realiza un simposio con 120 conferen-

cias donde se presentan más de 600 inves-

tigadores nacionales y extranjeros, repre-

sentando a 20 países.

Grupo objetivo
El MUNAE como institución pública del 

estado está dirigido a un amplio grupo 

de personas, las cuales lo clasifican de la 
siguiente manera:

PROFESIONAL: son personas que se 
dirigen a la institución para realizar 

investigaciones, estudios y trabajos de 

conservación.

• Arqueólogos

• Etnólogos

• Antropólogos

• Historiadores (MUNAE, 2013).

EDUCACIÓN: son personas que se dirigen 
a la institución para enriquecerse de la  

historia cultural de Guatemala o como 

apoyo a sus estudios.

• Institutos

• Colegios

• Escuelas publicas y privadas

• Maestros

• Catedráticos universitarios

• Estudiantes (MUNAE, 2013).

GENERAL: son personas que se dirigen a la 
institución con el fin de aprender o infor-

marse sobre la cultura guatemalteca.

• Visitantes guatemaltecos

• Visitantes extranjeros (MUNAE, 2013).
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Antecedentes gráficos

Marca gráfica MUNAE

Material publicitario

Figura 3. Marca gráfica MUNAE.

Figura 4. Material problicitario.
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Material educativo para niños

Figura 5. Material educativo para niños.
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Grupo objetivo

Tamaño de la muestra.
Para generar el tamaño de la muestra se tomó en cuenta los comentarios realizados por 

el Director del MUNAE, para tal efecto se tomó en cuenta una población de 30,000 per-

sonas, las cuales conforman el segmento adulto del público en general, jóvenes de 20 a 

29 años de edad, guatemaltecos, residentes de la ciudad de Guatemala. Con un margen 

de error del 5% y un nivel del confianza del 95%, se necesita obtener 380 encuestas 
completas.Por ser una institución que promueve la identidad y cultura guatemalteca, 

su grupo objetivo es amplio; abarca desde personas nacionales, extranjeras, hombres y 

mujeres de 7 a 80 años, divididos en: segmento profesional; segmento educativo y seg-

mento general, pero por razones de las funciones y objetivos del Museo se enfocan en el 

segmento educativo. (Director del MUNAE, comunicación personal, 2018). 

Para esta investigación se decidió enfocarse en el grupo objetivo general de adultos, ya 

que según lo investigado y los antecedentes gráficos, es un segmento que se la ha dado 
poca importancia.

Para este estudio se utilizara la siguiente formula  para calcular el tamaño de la muestra: 

En donde: 

• N: es el tamaño de la población o universo (número total de posibles encuestados).

• k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos.

• e: es el error muestral deseado. El error muestral es la diferencia que puede haber 
entre el resultado que obtenemos preguntando a una muestra de la población y el 

que obtendríamos si preguntáramos al total de ella.

• p: es la proporción de individuos que poseen en la población la característica de 
estudio. Se suele suponer que p=q=0.5 que es la opción más segura.

• q: es la proporción de individuos que no poseen esa característica, es decir, es 1-p.

• n: es el tamaño de la muestra (número de encuestas que vamos a hacer).

Quedando así:

PERFIL  
DEL GRUPO OBJETIVO



«No encuentres clientes para 
tus productos, encuentra 

productos para tus clientes».

—Seth Godin



040

Características geográficas

Ya que el MUNAE no cuenta con un grupo objetivo definido, se selec-

cionó como punto de partida la ciudad de Guatemala del Municipio de 

Guatemala, tomando en cuenta el nivel de analfabetismo ya que para 

transmitir dicha información es esencial que sean alfabetas. Según 

estadísticas del Instituto Nacional de Estadística, el departamento de 

Guatemala tiene el registro más bajo con un 6.5% de analfabetismo 

(Instituto Nacional de Estadística [INE], 2012), lo que hace un segmento 

propicio para realizar la investigación. También se tomó en cuenta por 

ser uno de los municipios con mayor cantidad de población  con 215,723 

a 993,552 habitantes,  seguido de Villa Nueva (INE, 2013).

Resultados de la encuesta
Los resultados de la encuesta muestan que la mayor parte de los 

visitantes del Museo provienen de las Zonas 6 con un 16,6%, Zona 5 

con un 13,5%, otros lugares aledaños a la ciudad de Guatemala  con 

un 26,7% y un 43,2% de las otras Zonas de la población de la ciudad 

de Guatemala (ver figura 6).

Resumen características geográficas del grupo objetivo

Continente América Central, América

País República de Guatemala

Departamento Departamento de Guatemala

Municipio
Municipio de Guatemala, ciudad de Gua-

temala

Fuente: elaboración propia.

CARACTERÍSTICAS  
DEL GRUPO OBJETIVO

Figura 6. Mapa con la distribución de 
Zonas en la ciudad de Guatemala.

Zona 6 = 16,6%

Zona 5 = 13,5%

Otras Zonas = 43,2%

Otros lugares = 26,7%
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Características sociodemográficas 

Para el año 2013 según el Instituto Nacional de Estadística, en el 

departamento de Guatemala la edad mediana de población era de 24 

años, tanto que la población está relativamente igual entre hombres 

y mujeres, con un 48.8% son hombres y un 51.2% son mujeres, de los 

cuales un 33.3% de la  población tienen un nivel diversificado completo 
y 7.4% un nivel superior completo (INE, 2013), esto nos muestra que el 

departamento de Guatemala tiene la capacidad de recibir información 

pertinente del Museo, siendo este el punto de partida para definir las 
características sociodemográficas. 

Resultados de la encuesta
Los resultados de la encuesta muestran que el 71.4% de los encuestados 

tienen las edades entre 20 a 30 años y de estos solamente el 68% de los 

encuestados visitan el museo una vez cada seis meses. Esto muestra 

que, en estas edades, su gran mayoría visita el museo para encontrar 

novedades dentro del mismo (ver Anexo 4). 

El 81% de los encuestados trabajan y estudian. Esto sucede ya que 

muchos de ellos están empezando su carrera o estudiando una maes-

tría (ver figura 7), esto puede afectar en su disponibilidad de tiempo ya 
que tienen un trabajo de tiempo completo se les hace difícil asistir a 

actividades culturales extra en su agenda (Ver Figura 8).

Resumen características sociodemográficas del grupo objetivo

Edad 20 a 30 años

Sexo Masculino y femenino

Escolaridad
Diversificado, Universitarios a nivel técnico, 
licenciatura o postgrado

Función y res-

ponsabilidad 

familiar

Son personas que trabajan y estudian. Y tie-

nen a su cargo de 1 a dos personas.

Fuente: elaboración propia.

Figura 7 . Gráfica de la pre-
gunta «¿Cuál es su nivel de 
escolariad »?

Fuente: elavoración propia.

Figura 8 . Gráfica de la pregunta 
«¿Cuál es su ocupación?».

Fuente: elavoración propia.

Solo estudiante

Estudiante y 

trabajador

81%

19%
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Características socioeconómicas

En la sociología unos de los temas más importantes es el del rol y 

estatus social, que definen la separación de una sociedad basándose 
en las comodidades que se pueden obtener. En la teoría weberiana: “el 
Estatus alude a las diferencias que existen entre dos grupos en rela-

ción con la reputación o al prestigio que les conceden los demás. Las 

distinciones basadas en la posición suelen variar con independencia 

de las divisiones de clase y la reputación puede ser positiva o negativa. 

(Giddens, 1998, p.323)

Según Díaz, citado en Lenin (1961), definió como clases sociales a los 
grupos que se diferencian entre sí por su posición en el sistema pro-

ductivo, el vínculo que tienen con los medios de producción y la parte 

de la riqueza social que reciben. Díaz estructuro las clases sociales de 

la República de Guatemala,  basándose en el esquema de Wright y las 

dividió en la siguiente forma:

Tabla 3. Estructura de clases sociales en la República de Guatemala según Díaz

Clase dominante
• Patronos

• Gerentes y Directores

Clase media
• Profesionales y técnicos

• Oficinistas

Clase trabajadora
• Trabajadores calificados

• Trabajadores no calificados

Fuente: elaboración propia.

Para el año 2002 la clase media ocupaba un 27.8% del total de la pobla-

ción y la clase trabajadora un 61.6% del total de la población.  Se tomará 

en cuenta solamente la clase media por su nivel de escolaridad, las 

condiciones laborales. 

Según el Instituto Nacional de Estadística, citado en Díaz (2002, p. 51), 

unas de las principales características de la clase media de la ciudad de 

Guatemala se encuentran:

• Compran en centros comerciales

• Su nivel educativo sobrepasa el sexto primaria.
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• Habitan viviendas echas de block y techo de concreto.

• Prefieren el uso de automóvil que usar el servicio público y aun 
ven a este como estar en un estatus social alto.

• Cumplen de 7 a 8 horas de trabajo laboral.

• Pueden contratar servicio doméstico.

• Cuentan con múltiples aparatos eléctricos (lavadora, secadora, 

microondas, televisor, radio, etc)

• Habitan en sectores de las Zonas, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 11, 12, 15.

• Suelen comer fuera de sus casas e ir al cine.

• Suelen viajar en feriados oficiales que la ley otorga.
• Dedican gran parte de su presupuesto a la recreación

Para el NSE se tomó en cuenta el método ESOMAR que se basa en dos 

variables, el nivel de educación alcanzado por el principal sostenedor 

del hogar y la categoría ocupacional del principal sostenedor del hogar, 

donde una población de 15 a 29 años, el 23.4% obtiene un nivel educa-

tivo de diversificado aprobado, mientras que solo un 5.1% alcanza un 
nivel superior –universidad- (Encuesta Nacional de Juventud [ENJU], 

2011). El ingreso promedio mensual del área urbano metropolitano es 

de Q.2,623 y el 41.2% de la población se mantiene ocupado (Encuesta 

Nacional de Empleo e ingresos [ENEI], 20117). Para ver la matriz de cla-

sificación social del método ESOMAR  (ver Anexo 5). 

Tabla 4. Estratos para el NSE según ESOMAR

Estrato 1 A Muy alto
Equivale al antiguo 

grupo ABC1

Estrato 2 B Alto
Equivale al antiguo 

grupo ABC1

Estrato 3 Ca Medio-alto
Equivale al antiguo 

grupo C2

Estrato 4 Cb Medio
Equivale al antiguo 

grupo C3

Estrato 5 D Medio-bajo
Equivale al antiguo 

grupo C

Estrato 6 E Bajo
Equivale al antiguo 

grupo E

Fuente: elaboración propia.
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Resultados de la encuesta
Los resultados demuestran que el 60.5% de los encuestados usan el 

transporte público y el 48.8% usan vehículo, mientras que solo un 

16.3% hacen uso del taxi o del servicio de Uber. Más de la mitad de los 

encuestados muestran que tienen vivienda propia (ver figura 9) y el 75% 

usan los servicios de televisión, celular, aparto de sonido, computa-

dora, laptop, lavadora y secadora.  Teniendo estos resultados podemos 

ubicar al grupo objetivo en el estrato 3 que corresponde al medio alto 

ya que muchos de los bienes del hogar son utilizados por la población 

seleccionada (ver Anexo 4).

Hábitos de consumo

Por el estilo de vida que tiene el grupo objetivo, más del 90% de los 

encuestados consumen los servicios básicos como: el agua y el servicio 
de energía eléctrica pero también se puede encontrar que usan servi-

cios adicionales como internet residencial, televisión por cable y redes 

para celular. Estos últimos los necesitan tanto para la comunicación 

y mantener un estatus dentro de la sociedad, como para organizar su 

vida conforme a sus necesidades (ver Anexo 4). 

Resumen características socioeconómicas del grupo objetivo

Clase social
Clase media, profesionales o técnicos, 

oficinistas

Nse Medio alto

Hábitos de consu-

mo

Centros comerciales, cines, restaurantes 

de carta. 

Servicios que 

utiliza
Agua, luz, teléfono residencial, internet, 

Frecuencia y hora-

rio de consumo

Suelen comprar artículos una vez al mes, 

el fin de semana o en tiempos libres.

Fuente: elaboración propia.

Figura 9 . Gráfica de la pre-
gunta «La vivienda que habita 
es».

Fuente: elavoración propia.
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Características psicográficas

1.  El mapa de empatia se usa para identificar las características del grupo objetivo 
para realizar un producto o serivicio y para determinar sus necesidades e inte-
reses (Centro de Esxelencia [CdE], s.f)

Según la encuesta pasada al grupo objetivo se definió que, es un 
público que se preocupa por saber más sobre las culturas y obtener 

nuevos conocimientos. Muchos de estos no pueden enriquecerse de 

esto ya que por el momento tienen otras prioridades como: pagar sus 
deudas; mantener sus comodidades, que algunas de ellas son innece-

sarias. Le dedican parte de su tiempo a sus redes sociales ya que tiene 

la necesidad de contar a sus grupos de amigos sobre las actividades 

que realiza para que este sea reconocido.

Resultados de la encuesta

Prioridades

Los resultados de la encuesta mostraron que el grupo objetivo por 

prioridad colocan en primer lugar a los alimentos que tienen que con-

sumir, seguido con el transporte para no tardar tanto para transpor-

tarse de su trabajo a su vivienda, continuando con el aspecto del ahorro 

para que su calidad de vida mejore en un futuro o para emergencias, 

luego prefieren darle importancia a su salud y el entretenimiento y de 
ultimo la ropa y accesorios (ver Anexo 4).

Consumos

El grupo objetivo se le es indiferente donde hacen sus compras, ya que 

el 59.5% de los encuestados respondieron que comprarían su vesti-

menta tanto como en centros comerciales como en tiendas populares. 

Les interesa comprar ropa de marca y de marcas locales (ver figura 10).  

Para identificar todas estas caracteristicas se apoyo realizando un 
«mapa de empatia»1 (ver Anexo 6).  

Figura 10. Gráfica de la pre-
gunta «¿Dónde compra su 
vestimenta?».

Fuente: elavoración propia.
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Resumen características psicográficas del grupo objetivo

Estilo de vida
Clase media, profesionales o técnicos, 

oficinistas

Motivaciones

Tener un puesto algo en la empresa 

donde laboran. Ser un orgullo para su 

familia. 

Cultura visual
Redes sociales, memes, Netflix, nostalgia 
por la época pasada, selfies.

Fuente: elaboración propia.

Relación entre el grupo objetivo y  
la institución

Frecuencia y visita presencial
El 71.4% de los encuestados conocen el MUNAE, de lo cuales el 100% 

visita el museo 1 vez cada 6 meses, pero en su experiencia solo un 22.2% 

fue el de muy satisfecho, mientras que la información que buscaban 

el 52.8% piensa que es buena pero el 22.2% obtuvo una información  

indiferente (ver Anexo 4).

El 80.6% de los encuestados mostraron que se enteraron de la exis-

tencia del Museo gracias a que les conto algún familiar sobre la expe-

riencia que tuvieron dentro de las salas o los llevaron para conocerlo, 

mientras que solo el 19.4% de los encuestados se enteraron del Museo 

por otros medios (ver Anexo 4).

Como es evidente en los resultados de la encuesta, el grupo objetivo 

visita por lo menos 2 veces al año el Museo, por lo que al momento 

de asistir esperan recibir información tanto nueva como la que ya 

estaba para que a las personas que le recomienden visitarlo obtengan 

la mismo o mejor información. 

Figura 11. Gráfica de la pre-
gunta «¿Cómo se entero del 
Museo?».

Fuente: elavoración propia.



«Lo que ayuda a la gente ayuda a 
los negocios».

— Leo Burnett
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FLUJOGRAMA
DEL PROCESO

PROCESO CREATIVO
Proyecto de Graduación

DEFINICIÓN DE PROYECTOS

 ● Defi nir pieza gráfi ca editorial o digital 
a implementar en el proyecto de 
graduación.

 ● Fundamentar a través de un cuadro 
comparativo de piezas editoriales, con 
ventajas y desventajas.

 ● Recabar la información o contenido que la 
pieza editorial necesita comunicar.

 ● Mencionar que a la siguiente sesión 
se desarrollarán los puntos de la 
conceptualización aprobada por el asesor.

 ● Explicar que es conceptualización. (llevar 
ejemplo de ello).

PROCESO DE CONCEPTUALIZACIÓN

 ● Elaboración del Briefi ng.

 ● Elaboración de técnica cerca-lejos.

 ● Reunión con arqueólogo para concepto.

 ● Conceptualización teórica.

 ● Detallar cómo se implementará el 
concepto dentro de la pieza editorial.

1ER. NIVEL DE PROCESO CREATIVO 
(BOCETAJE)

 ● Construcción de línea gráfi ca.

 ● Elaboración de bocetos a lápiz.

 ● Elaboración de bocetos fi nales a mano 
pintados con crayones o marcadores.

 ● Fundamentación de primer nivel 
de bocetaje, en base al proceso de 
investigación y diagnóstico.

INSUMOS
 ● Material para cuadro comparativo, hojas, 

tinta e impresora. Q5.00

 ● Material de apoyo sobre 
conceptualización: llevar material 
editorial previamente elaborado en otro 
curso. Q5.00

 ● Computadora e internet. Q. 120.56

 ● Transporte: Q30.00

TOTAL: Q160.56

TIEMPOS
 ● Cuadro comparativo: 3 horas.

 ● Discusión de propuestas con autoridades 
de la institución: 5 horas.

 ● Realizar ensayos del marco teórico: 
80 horas. 

TOTAL: 88 horas / 11 días

INSUMOS
 ● Hojas, tinta, impresora. Q5.00

 ● Lápiz y sketchbook.  Q.6.00

 ● Computadora e internet. Q208.24

TOTAL: Q219.24

TIEMPOS
 ● Técnicas de conceptualización: 64 horas.

 ● Reunión con arqueologo: 8 horas.

 ● Conceptualización teórica: 40 horas.

 ● Construcción de línea gráfi ca: 40 horas.

TOTAL: 152 horas / 19 días

INSUMOS
 ● 10 Hojas, 1 lápiz, crayones, rapidógrafos, 

tinta, impresora, sketchbook. Q86.48

 ● Referencias, fotografías u otras 
ilustraciones.

 ● Computadora e internet. Q54.80

TOTAL: Q141.28

TIEMPOS
 ● Bocetos y fundamentación:  24 horas.

 ● Correcciones del asesor con base en la 
matriz de evaluación:  16 horas

TOTAL: 40 horas / 5 días



051

C
apítu

lo 0
3: Plan

eación
 operativa

SÍNO

2DO. NIVEL DE PROCESO CREATIVO 
(ELECCIÓN DE 3 OPCIONES)

 ● Elección de 3 opciones de bocetos fi nales.

 ● Digitalización de 3 opciones de bocetaje.

• Elaboración de retículas
• Jerarquía de texto
• Montaje de texto
• Colorización
• Ornamentación
• Ilustraciones
• Retoques fotográfi cos
• Montaje fi nal
• Estilos de texto, párrafo, carácter.

VALIDACIÓN CON PROFESIONALES 
DE DISEÑO

 ● Crear herramienta para la validación.

 ● Correcciones del asesor.

 ● Buscar posibles profesionales de diseño.

 ● Pasar la herramienta a los profesionales 
de diseño.

 ● Tabulación.

AUTOEVALUACIÓN BOCETOS

 ● Crear herramienta para la validación.

 ● Tabulación.

INSUMOS
 ● Computadora e internet. Q43.84

 ● Impresión de las piezas diseñadas: Q55.00

 ● Masking tape: Q12.00.

 ● Transporte Q30.00

TOTAL: Q140.84

TIEMPOS
 ● Implementación: 8 horas.

 ● Tabulación de datos: 8 horas.

 ● Corrección de propuestas: 16 horas.

TOTAL: 32 horas / 4 días.

INSUMOS
 ● Computadora e internet. Q83.16

TOTAL: Q83.16

TIEMPOS
 ● Elección de los bocetos a digitalizar: 8 

horas.

 ● Digitalización de dos bocetos fi nales: 
56 horas.

TOTAL: 64 horas/ 8 días.

INSUMOS
 ● Hojas, tinta, impresora. Q.25.00

 ● Referencias, fotografías u otras 
ilustraciones.

 ● Computadora e internet. Q10.96

TOTAL: Q35.96

TIEMPOS
 ● Autoevaluación  5 horas

 ● Tabulación: 3 horas

TOTAL: 8 horas / 1 día.

SÍNO
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3ER. NIVEL DE VISUALIZACIÓN

 ● Correcciones en ilustraciones o texto.

 ● Montaje de texto en todas las piezas.

 ● Montaje de master pages en todas las 
hojas.

 ● Revisión de colores, tamaños, etc. Para 
impresión.

INSUMOS
 ● Computadora e internet. Q21.92

 ● Tablet. Q50.00

TOTAL: Q71.92

TIEMPOS
 ● Creación de la pieza fi nal: 16 horas.

TOTAL: 16 horas / 2 días

SINO

VISITA A INSTITUCIÓN PARA 
APROBACIÓN Y VALIDACIÓN DE 

PROPUESTA

 ● Desarrollar la conceptualización del 
proyecto de graduación. Explicar 
todo su proceso: mapas conceptuales, 
conceptualización teórica, línea gráfi ca 
e implementación de concepto a la 
conceptualización ha sido previamente 
aprobada por el asesor.

 ● Aprobación de la conceptualización.

 ● Presentación de las 2 opciones 
digitalizadas.

 ● Elección de una opción fi nal digitalizada.

 ● Evaluar funcionalidad de opción 
digitalizada a través de la encuesta.

 ● Tabulación de datos y elaboración de 
gráfi cos.

 ● Posibles correcciones.

INSUMOS
 ● Material de apoyo para presentar 

conceptualización: presentación en PDF, 
memoria USB y computadora.

 ● Impresiones para validación: hojas, tinta y 
lapiceros. Q25.00

 ● Computadora e internet. Q54.80

 ● Teléfono.

 ● Impresión a escala de las piezas diseñadas: 
Q25.00

TOTAL: Q104.80

TIEMPOS
 ● Presentación de propuesta y discusión: 

16 horas.

 ● Tabulación de datos y generación de 
gráfi cos: 8 horas.

 ● Correcciones: 24 horas.

TOTAL: 38 horas / 5 días.
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VALIDACIÓN CON GRUPO OBJETIVO

 ● Crear herramienta de validación.

 ● Evaluar funcionalidad a través de la 
herramienta de investigación.

 ● Tabulación de datos y elaboración de 
gráfi cos.

PRESENTACIÓN DE PROPUESTA 
FINAL EN LA SEDE DE USAC Y 

TABULACIÓN DE RESULTADOS

 ● Se presenta la propuesta fi nal de la 
pieza, haciendo énfasis en la usabilidad e 
interacción con las plataformas digitales 
correspondientes.

 ● Se presentan los datos tabulados de 
la encuesta dirigida a profesionales 
del Diseño Gráfi co y al grupo objetivo 
para evidenciar que los resultados son 
apropiados.

 ● Se presentan los objetivos del proyecto 
de graduación, con el fi n de recalcar su 
cumplimiento y alcance.

 ● Fase de evaluación y redacción de informe 
y de aprendizajes

 ● (Conclusiones y recomendaciones).

INSUMOS
 ● Computadora e internet. Q43.84

 ● Impresión de piezas a escala: Q30.00

 ● Transporte: Q30.00

 ● Impresión de guia de grupo focal: Q5.00

TOTAL: Q108.84

TIEMPOS
 ● Implementación: 3 horas.

 ● Tabulación de datos: 8 horas.

 ● Correcciones: 16 hroas.

TOTAL: 27 horas / 4 días.

INSUMOS
 ● Material de apoyo para presentar 

propuesta fi nal: presentación en PDF, 
memoria USB.

 ● Impresión a escala de la rotulación. 
Q.77.00

 ● Computadora e internet. Q98.64

 ● Maqueta a escala de la entrada de la sala. 
Q69.00

TOTAL: Q244.64

TIEMPOS
 ● Presentación: 2 horas.

 ● Posibles correcciones de propuestas: 
64 horas.

TOTAL: 66 horas / 9 días.

TOTAL:  68 días hábiles
 531
 3 meses aprox (de lunes a viernes).

TOTAL INSUMOS: Q1,311.27

SÍNO

FIN
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Previsión de recursos y costos

Tabla 6. Previsión de recursos y costos del proyecto

Descripción Cantidad

Recursos materiales

Hojas en blanco, uso de impresora, material impreso adicional 

e impresiones a escala y tamaño real de la rotulación
Q264.48

Materiales de escritura y dibujo Q98.00

Recursos financieros

Internet, depreciación computadora y energía eléctrica Q740.76

Transporte Q90.00

Depreciación de equipo adicional Q50.00

Maqueta a escala de la entrada del Museo Q69.00

Total Q1,311.27
Fuente: elaboración propia.
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Agosto 2018

Asesoría 

Pg2

Asesoría 

Eps

Semana Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sá/Do

6 7 8 9 10 11/12

S2

Pg2 Módulo 1 -definición- Proyecto De Graduación 2

Flujograma Definición De Proyectos

Eps Realización Del Proyecto B

13 14 15 16 17 18/19

S3

Pg2 Módulo 1 -definición- Proyecto De Graduación 2

Flujograma Definición De Proyectos

Eps Realización Del Proyecto B

20 21 22 23 24 25/16

S4

Pg2
Entrega 

Mo1 - Pg1
Módulo 2 -planeación- Proyecto De Graduación 2

Flujograma

Definición 

De 

Proyectos

Proceso De Conceptualización

Eps Realización Del Proyecto B

27 28 29 30 31

S5

Pg2 Módulo 2 -planeación- Proyecto De Graduación 2

Flujograma Proceso De Conceptualización

Eps Realización Del Proyecto C

CRONOGRAMA DE TRABAJO
DEL PROCESO CREATIVO
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Septiembre 2018

Asesoría 

Pg2

Asesoría 

Eps

Semana Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sá/Do

3 4 5 6 7 8/9

S6

Pg2 Módulo 2 -planeación- Proyecto De Graduación 2

Flujo-

grama
Proceso De Conceptualización

Eps Realización Del Proyecto C

10 11 12 13 14 15/16

S7

Pg2 Módulo 2 -planeación- Proyecto De Graduación 2

Flujo-

grama
Proceso De Conceptualización

Eps Realización Del Proyecto C

17 18 19 20 21 22/23

S8

Pg2
Entrega 

Mo2 - Pg2

Módulo 3 -ejecución-  Y Módulo 4 

-evaluación- Proyecto De Gradu 

ación 2

Flujo-

grama

Proceso De 

Conceptualiza-

ción

Visualización 1 (Bocetaje)

Eps Realización Del Proyecto C

24 25 26 27 28 29/30

S9

Pg2
Módulo 3 -ejecución-  Y Módulo 4 -evaluación- Proyecto De Gradua-

ción 2

Flujo-

grama
Visualización 1 (Bocetaje)

Autoevaluación 

V1 (Bocetaje)

Visualización 2 

(Digitalización)

Eps Realización Del Proyecto A
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Octubre 2018

Asesoría Pg2
Asesoría 

Eps

Semana Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sá/Do

1 2 3 4 5 6/7

S10

Pg2
Módulo 3 -ejecución-  Y Módulo 4 -evaluación- Proyecto De Gradua-

ción 2

Flujograma Visualización 2 (Digitalización)

Eps Realización Del Proyecto A

8 9 10 11 12 13/14

S11

Pg2
Módulo 3 -ejecución-  Y Módulo 4 -evaluación- Proyecto De Gradua-

ción 2

Flujograma

Visualiza-

ción 2 (Digi-

talización)

Validación 

N2 (Profesio-

nales Del Dg)

Tabu-

lación 

Datos Vn2

Cambios Vn2

Eps Realización Del Proyecto A

15 16 17 18 19 20/21

S12

Pg2
Módulo 3 -ejecución-  Y Módulo 4 -evaluación- Proyecto De Gradua-

ción 2

Flujograma

Visuali-

zación 3 

Validación 

(Institución)

Tabula-

ción Datos 

Validación 

(Institución)

Cambios Validación  (Institución)

Eps Realización Del Proyecto A

22 23 24 25 26 27/28

S13

Pg2
Módulo 3 -ejecución-  Y Módulo 4 -evaluación- Proyecto De Gradua-

ción 2

Flujograma Creación Arte Final

Valida-

ción 

(Grupo 

Objetivo)

Tabula-

ción Datos 

Validación 

(Grupo 

Objetivo)

Cambios 

Validación 

(Grupo 

Objetivo)

Eps Realización Del Proyecto A
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Noviembre 2018

Asesoría 

Pg2

Asesoría 

Eps

Semana Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sá/Do

29 30 31 1 2 3

S14

Pg2

Cambios 

Validación 

(Grupo 

Objetivo)

Entrega 

Mo3 Y 

Mo4 - Pg2

Flujograma

Eps Seguimiento Del Proyecto A

5 6 7 8 9 10/11

S15

Pg2

Flujograma

Eps

12 13 14 15 16 17/18

S16

Pg2

Flujograma

Presenta-

ción Final 

En Sede 

Usac.

Eps
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DIMENSIÓN 
SOCIAL Y ÉTICA

La valorización del patrimonio arqueológico en  
la ciudad de Guatemala

1. LiDAR es el acrónimo en inglés de Light Detection and Ranging o Detección por luz y distancia. Se trata 
de un sistema para identificar superficies, este funciona con un láser que mide la distancia entre el punto 
de salida del láser hacia la superficie (Martinez, 2017). 

2. La Municipalidad de Guatemala, es un ente del estado que se hace responsable del gobierno del muni-
cipio, se encarga de administrar los servicios que necesita una ciudad o pueblo (Muniguate, 2018).

En Guatemala la arqueología es impor-

tante ya que es la cuna de unas de las 

civilizaciones más antiguas: «la maya». El 
estudio de dicha civilización ha tenido un 

gran recorrido, ya que desde el descubri-

miento en el año 1848 hasta la actualidad, 

han habido grandes aportes científicos y 
astrológicos. Se podria decir que las per-

sonas de Petén por ser oriundas de Gua-

temala iban a ser los primeros en estudiar 

dicha civilización, pero quien estuvo a 

cargo de los primeros estudios fue el bri-

tánico Alfred P. Maudslay, ya que antes del 

siglo XIX no existía una carrera o personas 

guatemaltecas que se dedicaran a dicha 

profesión, sólo organizaciones internacio-

nales que venían a Guatemala para hacer 

exploraciones. No fue hasta 1974 que se 

fundó la primera casa de estudios, gracias 

a esto se presentó una preocupación por 

parte de el gobierno para salvaguardar los 

sitios arqueológicos (Martínez). En 1987 

se celebró el primer Simposio de Arqueo-

logía con el fin de dar a conocer la riqueza 
cultural, intercambiar conocimiento y 

promover la protección de los bienes cul-

turales (Aquino, D., Vásquez, R., Mendoza, 

V. y Rodríguez, H., 2014).

Conforme ha pasado el tiempo se pre-

sentó una despreocupación de las autori-

dades guatemaltecas sobre el patrimonio 

arqueológico, ya que mucho del presu-

puesto que da el gobierno al área de cul-

tura no es el suficiente (Escobar, 2018). 
Como es el caso de los nuevos hallazgos 

encontrados en el área norte de Petén 

donde se encontraron más de 60 mil 

estructuras que pertenecen a los períodos 

del preclásico tardío y el clásico (EFE, 

2018). Las cuales fueron descubiertas gra-

cias a la nueva tecnología LiDAR1, donde 

el Ministro de Cultura y Deportes declaró 

que no cuentan con el presupuesto sufi-

ciente para proteger estas áreas de los 

saqueadores y los traficantes del patri-
monio arqueológico, estas podrían estar 

en peligro (Escobar, 2018). 

Una de las pocas entidades que se han 

preocupado por  promover el patrimonio 

arqueológico guatemalteco es la Munici-

palidad de Guatemala2, ya que una vez al 

año se lleva a cabo el evento «Una noche 

en la Calle de los Museos» el cual reúne a 

20 mil personas, las cuales pueden dis-

frutar de actividades culturales, artís-

ticas pero sobre todo visitar los museos 

que están abiertos al público desde las 

seis de la tarde, esto lo hacen para poder 

incentivar a los jóvenes para que asistan 

a dichos establecimientos y conocer 

más sobre arte, historia y la cultura 

guatemalteca (González, 2018). 
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Muchas veces se asocia la arqueología3 

con una profesión que no tiene campo o 

que solo es de ocio, pero esta es impor-

tante para el desarrollo de una cultura, ya 

que unos de sus fines es la comprensión 
de costumbres y conocimientos de las 

civilizaciones antiguas, los arqueólogos 

no solamente pueden hacer trabajos de 

campo o investigaciones, estos pueden 

contribuir como encargados de museos, 

centros culturales, restauradores y con-

servadores de piezas arqueológicas. Unas 

de las mejores maneras que se puede sal-

vaguardar el patrimonio arqueológico es 

dentro de los museos o centros culturales, 

no solamente para proteger el patrimonio 

sino también para mostrar una parte 

de lo que fue una cultura o civilización 

a una sociedad. 

Una de las muchas razones por las que 

surgieron los museos fue por la necesidad 

del ser humano de no solamente leer la 

historia si no ya verlo en forma física. 

En Guatemala se encuentra el Museo 

Nacional de Arqueología y Etnología de 

Guatemala -MUNAE- que es la encargada 

de proteger el patrimonio arqueológico 

en Guatemala. 

Está ubicada en la Zona 13 de la ciudad 

de Guatemala, anteriormente el museo 

estaba ubicado en el Salón del Té, en el 

centro del Parque Zoológico La Aurora 

(Aquino, Vásquez, Mendoza, Rodrígez, 

2014). Cuando hablamos de museos nos 

referimos a un lugar donde se ponen en 

valor el patrimonio material, cultural y 

3. Según el diccionario de la Real Academia Española “La arqueología es la ciencia que estudia las artes, los 
monumentos y los objetos de la antigüedad, especialmente a través de sus restos”.

natural, e inmaterial de la humanidad 

(DeCarli y Christoph, 2012). Así como el 

MUNAE pone en evidencia en un orden 

cronológico tanto el desarrollo de la civili-

zación Maya, como los rasgos etnológicos 

de Guatemala. 

El recorrido comienza con la sala tem-

poral que actualmente se encuentra la 

exposición «Ciclos de la vida de Kami-

naljuyú» que narra muchos aspectos de 

la ciudad que se encontraba en el Valle de 

la Ermita, luego siguen las salas perma-

nentes que se dividen en siete: que son 
las del período Preclásico, Clásico que 

incluye la sala de jades; la sala del sitio 

arqueológico Tikal junto con el área de 

los monumentos y Postclásico para ter-

minar con la sala de etnología. (Aquino, 

Vásquez, Mendoza, Rodríguez, 2014). De 

estas salas solamente se ha renovado la 

del Preclásico en el 2015, desde esa fecha 

no ha habido otra renovación, por lo que 

las demás salas contienen una rotulación 

desactualizada y que no cumple con las 

exigencias de los visitantes. 

Según el Director del MUNAE el nuevo 

proyecto que se va a realizar es la reno-

vación de la sala del período Clásico, 

para seguir con la renovación del 2015 

ya que la sala actualmente no cuenta 

con rótulos con información general de 

diversos temas que abarquen el período 

clásico, muchas de las piezas no cuentan 

con cédulas extensas con información 

adicional y no todas las piezas cuentan 

con cédulas técnicas para situarlas en 
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un espacio y tiempo de la cultura maya, 

el director comentó que las paredes y 

vitrinas de la sala se pintarán de un color 

gris claro y así unificando con la anterior 
sala que es la del período preclásico, la 

sala aun conserva el primer color con que 

se pinto la sala, esta renovación funionará 

para darle un mejor servicio a los visi-

tantes y mostrar piezas que no han sido 

expuestas. 

El período clásico se destacó por que fue 

el apogeo de la civilización Maya, entre 

las ciudades de este período destaca 

Tikal. En este período hay un aumento 

de la construcción de estelas, las cuales 

estaban ordenadas en un orden especí-

fico, otra característica que destacó fue 
que las vías comerciales se hicieron más 

extensas, se hace la aparición del uso del 

«glifo-emblema» que se usó para identi-

ficar la dinastía que estaba establecida en 
ese tiempo y así tener una homogeneidad 

cultural, otro aspecto a destacar fue la 

construcción de grandes templos, como lo 

son el Templo IV y VI (Monterroso,2008). 

Como se pudo argumentar, el MUNAE 

tiene mucha cultura y conocimiento por 

ofrecer, pero uno de sus problemas es 

que muchas de las salas están desactua-

lizadas por lo que los visitantes no satis-

facen su necesidad de adquirir dicha 

información, mucho del «diseño museo-

gráfico4» puesto en la sala no son más que 

4. Según la División de museografía del Museo Nacional de Colombia definen diseño museográfico como, 
la exposición como la relación de las piezas expuestas con recursos como el color, la disposición de paneles, 
la iluminación y la escenografía museal (División de museografía, Museo Nacional de Colombia [DMMNC], 
2016).

5.  El aprendizaje explicito se refiere cuando las personas tienen la intención de aprender y están con-
sientes de que están aprendiendo (Garcá-Allen).

tiras de texto sin alguna maquetación. 

El texto dentro de los museos cumplen 

una función específica de explicar, des-

cribir e ilustrar la pieza o las piezas que se 

están presentando, estas se utilizan para 

textos introductorios, explicar las piezas 

en sus dimensiones, año, tipo de pieza, etc 

(DMMNC, 2016). 

Unos de los beneficios más grandes que 
se pueden tener al realizar una correcta 

rotulación, es que las personas puedan 

obtener un aprendizaje explicito5 más 

eficiente a cerca de la civilización maya 
y así comprender significados y formas 
desconocidas, ya que tratar un tema como 

este puede tornarse un poco tedioso por 

la cantidad de información tan extensa 

que se puede transmitir. Para lograr esto 

se va a recurrir de varias áreas temáticas, 

tanto como del Diseño Gráfico como de 
áreas fuera de esta. El diseño de la infor-

mación será parte fundamental, para 

que el mensaje que se quiera transmitir 

en la rotulación de la sala sea eficaz y 
directa. Para ir junto con la tecnología 

se hará uso de la realidad aumentada, 

que es transmitir contenido virtual a 

un contenido real dentro del entorno  

(Heras y Villareal, 2004).
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La importancia del Diseño Gráfico  
en la museogragfía

Actualmente el diseño gráfico esta tomado cada vez más un papel importante en el 
desarrollo de exposiciones dentro de los museos, ya que en muchos de los procesos 
creativos de la museográfica en una exposición se toma en cuenta el diseño de las 
cédulas, de la rotulación, también la interacción que tendrá el usuario con la infor-
mación tanto textual como virtual dentro de la las exposiciones. 

La museografía como su nombre lo 

indica, es una disciplina multidiscipli-

naria, donde intervienen expertos como: 
curadores, arquitectos, diseñadores grá-

ficos, diseñadores industriales, entre 

otros. Esto para exponer una historia 

específica a través de un guión museo-

gráfico por medio de la colección que se 
esta presentando a un público en especí-

fico (Museo Nacional de Colombia, 2016). 
También una de las funciones es prevenir 

el deterioro de las piezas presentadas, 

ya que dependiendo si es una exposición 

temporal o bien una exposición perma-

nente, para que el traslado no afecte la 

integridad de estas y asegurar la preser-

vación de las piezas presentadas (Museo 

Nacional de Colombia, 2016). Según la 

investigación que se realizó para buscar 

instituciones que se enfoquen en la ense-

ñanza de la museografía, no se encontró 

antecedentes donde se impartan clases 

tanto a nivel universitario como algún 

diplomado a fin con la museografía en 
Guatemala, lo que se puede encontrar 

relacionado con la museografía, son diplo-

mados en curaduría que esta es parte de 

la profesión, pero no en su totalidad o más 

bien carreras universitarias de arqueo-

logía, pero de igual forma solamente es 

un área donde se puede desempeñar la 

museografía.  Siendo Guatemala un país 

con características multiculturales, plu-

rilingües y multiétnicas, pero sobre todo 

con muchos antecedentes históricos, lo 

hace una buena oportunidad para aplicar 

la museografía y de esta forma presentar 

de una forma funcional estas caracterís-

ticas. También para transmitir parte de 

la cultura guatemalteca y no solamente a 

sus habitantes si no a todos los visitantes 

del mundo que quieran aprender sobre 

Guatemala. En la entrevista que se rea-

lizó con el director del Museo, comentó 

que ellos mismos estaban realizando la 

museografía y museología de la remode-

lación de algunas salas por ellos mismos. 

Esto da un acercamiento a la deficiencia 
que se tiene y la necesidad de tener a la 

museografía como profesión, para que 

las futuras exposiciones puedan ser 

aun más funcionales y adecuadas para 

los visitantes. Para finalizar se puede 

concluir que Guatemala es un país el cual 

necesita de la museografía para poder 

transmitir todo la cultura que ofrece a 

los visitantes tanto internacionales como 

nacionales y en este caso presentar el 

patrimonio arqueológico de forma digna.
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DIMENSIÓN
ESTÉTICA Y FUNCIONAL

Para la implementar el diseño gráfico dentro de la sala del período clásico del MUNAE 
se describirán 5 elementos que se utilizarán para el desarrollo de la rotulación de la Sala, 

las cuales se encontraran: la tendencia; el estilo de ilustración o fotografía; el estudio del 
color, que es la cromatologia; la tipografía y la retícula.

1. Según 100 research: Millennials es el nombre genérico que se ha dado a los 
nacidos entre principios de los 80’s y los primeros años de este siglo. 

Tendencia

Las tendencias o lo que «está de moda» es una de las formas más fáciles que se puede 

llegar al público objetivo, ya que continuamente las personas se bombardean de mucha 

información esto hace que sea de suma importancia hacer llegar el mensaje de la forma 

más adecuada. Podemos definir tendencia como: 1. Propensión o inclinación en las per-

sonas y en las cosas hacia determinados fines. 2. Fuerza por la cual un cuerpo se inclina 
hacia otro o hacia alguna cosa. 3. Idea religiosa, económica, política, artística, etc., que 

se orienta en determinada dirección (Diccionario de la Lengua española, 2018). Como se 

puede observar en las tres definiciones apuntan a una inclinación o preferencia deter-

minada situación o cosa. 

Ahora bien así como existen tendencias y modas en todas las industrias, en la museo-

grafía y museología también existen estas tendencias. El estudio de las tendencias 

ofrece una visión más extensa para ver la evolución de la tecnología, la sociedad, la polí-

tica, etc., también se pueden observar las nuevas exigencias por parte de los visitantes 

(Espacio Visual Europa, [EVE]. 2018). 

Diversificación de contenidos
Gracias los crecientes avances tecnológicos los museos tienen que buscar la nueva forma 

de presentar el contenido a la creciente población de la nueva generación los «Millen-

nials»1, esto da lugar a que los museos hagan uso de las nuevas tecnologías como las 

tabletas, medios digitales, pero estas solo cumplen una parte de las exigencias del 

público. Una nueva forma de presentar el contenido es involucrando al visitante. Algo 

que ya está pasando actualmente que los museos han aplicado es la creación de la página 

web, donde los visitantes pueden darse una idea sobre cómo es el establecimiento por 

medio de un museo virtual.

En México, en el Consejo Nacional para la Cultura y las Artes (CONACULTA) se aprobó 

un proyecto el que denominaron “Museos Interactivos”, el cual pretende brindar reco-
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rridos virtuales para que los visitantes tengan una experiencia diferente dentro de las 

exposiciones, este proyecto ofrece recorridos con visores de 360º, realidad aumentada 

(RA) y lograr hacerle zoom a pinturas, dibujos y piezas artísticas. Para este proyecto se 

necesitaron de 1,700,000 pesos, por cuestión de presupuesto no se pudo implementar 

este proyecto a todos los museos por lo que escogieron a 4 museos de México para poder 

aplicarlo, entre estos se encuentra el Museo Nacional de los Ferrocarriles Mexicanos y el 

Museo del Palacio de Bellas Artes. Para el Museo de los Ferrocarriles se colocó un espacio 

que tendrá una experiencia de tercera dimensión de un tren para conocer la maquinaria 

por dentro y por fuera. En el Museo de Bellas Artes se podrán apreciar los murales con 

acercamientos de alta calidad y un mapa guía para conocerlos.

Este es un claro ejemplo de muchos museos que ya están aplicando las tecnolo-

gías para darles a sus visitantes una mejor experiencia y se puedan llevar lo mejor 

de las exposiciones.

Como se ha desarrollado anteriormente, en los museos lo más importante es la pieza 

que se esta exponiendo y la rotulación y señalización tiene que pasar a un segundo 

plano sin llamar tanto la atención, por experiencia y criterio propio se decidió usar 

como parte de las tendencias de diseño gráfico, el estilo tipográfico internacional 
y el minimalismo escandinavo.

Estilo tipográfico internacional
El estilo tipográfico internacional apareció en los años cincuenta como un cambio de lo 
que dejó la primera guerra mundial, basándose en el constructivismo y en la tipografía 

elemental. Este estilo se caracterizaba por ser de forma simple, clara y concisa (Redac-

ción UTD, 2000). Esta se lograba a través de la asimetría en la composición donde la 

retícula, la tipografía y la fotografía lograban un equilibrio dentro del espacio de trabajo. 

La tipografía tuvo gran importancia donde esta era la protagonista del mensaje, sobre-

salen tipografías sans-serif como la Helvetica. El pionero de este movimiento fue Ernst 

Keller, él propone que la solución de problemas surgían a partir del contenido presen-

tado (Meggs, 1991). Las características de este estilo son:  

• Unidad del diseño a través de la asimetría;

• Retícula totalmente matemática;

• Uso de la fotografía en lugar de las ilustraciones;

• Uso de tipografía sans-serif, información clara.



068

Minimalismo escandinavo
El diseño escandinavo surgió en 1954 en las regiones de Noruega, Suecia y Dinamarca 

después de la Segunda Guerra Mundial, esta se basó en la funcionalidad de los objetos y 

se deja a un lado el aspecto artístico. Es un diseño limpio y directo, no se complica en dar 

a entender el mensaje (Olsen, 2016). Algunas de sus características son: 

• Abstracción

• Concentración

• Economía de lenguaje y medios

• Geometría elemental rectilínea

• Orden

• Precisión en los acabados

• Reducción y síntesis

• Sencillez

• Espacios en blanco 

Fundamentación

Los museos en la actualidad tienen que estar a la vanguardia, y junto con la tecnología 

dar soluciones que se acoplen a las nuevas facilidades que tienen los usuarios, la ten-

dencia “Diversificación de contenidos” es la más  adecuada para integrar contenidos 
digitales al entorno museal y hacer que el usuario tenga una interacción con la Sala. 

Esto se lograra con con la realidad aumentada, haciendo uso de códigos QR para que el 

usuario pueda obtener por los medios digitales el contenido expuesto, pero de una forma 

más resumida y de diferente forma. 

Dentro de un museo lo más importante en si son las piezas que se están exponiendo, 

estás quedan en primer plano por que es lo que se esta presentando al usuario, por lo 

que los demás elementos como la rotulación, videos y audios quedan en un segundo 

plano y funcionando como complemento para esta. El Estilo Tipográfico Internacional 
funcionara en los títulos y en la distribución de las imágenes de la rotulación para que 

el usuario le interese el contenido de este. El Minimalismo escandinavo servirán para 

darle un recorrido visual a la piezas de diseño, haciendo uso de espacios en blanco para 

darle aire a la pieza, tipografías con estilos light y texturas complementarias para darle 

dinamismo al espacio de trabajo. 
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Estilo de ilustración o fotografía

Como se menciono anteriormente, el Museo no cuentan con una correcta rotulación o 

más bien no existen en la mayoría de las salas, por lo que no tienen definido un estilo de 
ilustración o de fotografía. No fue hasta el año 2015 que hubo un rediseño de la rotula-

ción de la Sala del Período Preclásico, fue cuando ya establecieron que tipo de ilustración 

o de fotografía se usaría en las demás salas, las cuales son: la  ilustración lineal, la ilus-

tración con acuarela y la fotografía de bodegón.

La ilustración podríamos definirla como: estampa, grabado o dibujo que adorna o docu-

menta un libro. En la antigüedad era una publicación periódica, con láminas y dibujos 

junto con el texto (DLE, 2018).

Aunque en la descripción anterior se puede ser muy confusa ya que dependiendo el con-

texto del termino «ilustración» su descripción puede cambiar, uno se ellos podría ser, el 

movimiento cultural expuesto a finales del siglo XVII en Europa. En el ámbito del dibujo 
no es más que un simple trazo, esta sirve para dar a entender una idea pero este tiene que 

tener un sentido de comunicación o expresar un texto.  (Menza, A., Sierra, E. y Sánchez, 

W, 2016). La ilustración entonces es un medio por el cual se desea expresar una idea por 

medio de dibujos, la persona que se dedica a la ilustración se le suele llamar ilustrador 

gráfico, el cual debe apropiarse de técnicas de del dibujo como: proporción, color, ilumi-
nación, perspectiva, anatomía y forma. 

La ilustración puede tener dos versiones una donde el artista puede expresar sus pensa-

mientos y visiones personales, mientras que la otra sería, teniendo un sentido o un pro-

pósito el cual va a comunicar un mensaje, resumiendo, este no solo tiene que ser estético 

si no funcional (Wong, 2005). 

Ilustración lineal
La ilustración lineal se refiere a la sucesión de líneas o puntos que sirven para representar 
una forma real a una forma más abstraída, frecuentemente se usa sobre un soporte claro 

para resaltar cada detalle del objeto que se esta ilustrando. Este tipo de ilustración se 

pude encontrar en el Dibujo Técnico y en el Diseño Gráfico. Anteriormente este tipo de 
ilustración solo se hacia a mano, con varios tipos de lápices, rapidógrafos, marcadores o 

crayones, pero con la llegada de la tecnología estos se volvieron gráficos vectoriales, los 
cuales funcionan a base de cálculos matemáticos para su elaboración (Sistemas, 2006). 
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Ilustración con acuarela
La acuarela es una técnica de dibujo que consiste en una dispersión de pigmento con 

una solución de goma arábiga como aglutinante, el agua es la sustancia que ayuda a esta 

mezcla a volverse más transparente, a menor agua menos intenso será el color. Anterior 

a la técnica de la acuarela se le llamaba aguada. Según Parramon (1973) “La aguada es 

un procedimiento pictórico, cuya característica principal consiste en dibujar y pintar 

con un solo color, diluido con mayor o menor cantidad de agua, obteniendo los tonos del 

modelo con ayuda del blanco del papel, es decir, mediante trasparencias o veladuras2 de 

color” (p.12). Pintar con esta técnica es una buena opción para ilustrar algunos aspectos 

de la sala, ya que algunas de las edificaciones mayas ya no existen en su forma total y 
hay que crear una ilustración fantasiosa para lograr darle una idea al usuario de cómo se 

pudieron haber visto en la antigüedad.

Fotografía de bodegón
Ya que en el museo no alcanza para exponer el cien por ciento de las piezas arqueo-

lógicas, estos recurren a la fotografía para complementar la información presentada. 

Para esto se usa el fotografía de bodegón, es la que consiste en fotografiar naturaleza 
muerta, esta no necesariamente tiene que transmitir un mensaje, ya que la forma y 

objeto son explícitos.

Fundamentación

En la civilización maya se usaron muchos simbolismos a los que se les llamo glifo-em-

blema, estos fueron plasmados sobre piedra caliza, cerámica y pieles de animales, por lo 

que se usará la ilustración lineal para representar de mejor manera estos símbolos y se 

puedan entender mejor. Las recreaciones de algunos templos o ciudades mayas se tra-

bajaran con ilustraciones con la técnica de acuarela para ir de acorde a lo que ya se esta 

trabajando en el Museo. Algunas piezas van a servir como complemento para el texto de 

los rótulos, para esto se hará uso de la fotografía de bodegón para mostrar dignamente 

las piezas arqueológicas.

2. Según el diccionario de la RAE: Veladura es una tinta transparente que se a para suavizar el tono de lo 
pintado e ir aplicando capa por capa transparente para lograr diferentes tonos de color.

Cromatología

La cromatología es el estudio del color que son expresados por medios icónicos, tomando 

en cuenta que el significado varia dependiendo de la cultura y el entorno social al que 
este representando (Chávez, 2015). El color es un fenómeno psicofisiológico, ya que inter-
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vienen muchos órganos humanos como, el cerebro y los cinco sentidos. Este existe gra-

cias a radiación que emiten los cuerpos luminosos, los pigmentos de color reaccionan al 

estar en contacto con estos cuerpos y dependiendo de la fuente luminosa, este reaccio-

nara diferente. Muchos de los significados de los colores ya se asocian a objetos reales 
donde intervienen los 5 sentidos como los tonos naranja, amarillo y verde se pueden 

asociar con el ácido, ya que se asocian con las frutas cítricas (More, M. , Pearce, A., y 

Applebaum, S. , 2010).

Por costos y no invertir tanto en identificar cada sala dentro del museo con un diferente 
color, actualmente se esta usando dos colores para identificar las salas, que son gris claro 
y un gris oscuro. Según el director del Museo estos colores se usaron para que el color no 

interfiera con las piezas presentadas. 

Según More: El gris es el color sin fuerza. En él, el noble blanco está ensu-

ciado y el fuerte negro debilitado. Depende mucho más de los colores que lo 

rodean que de su propio tono. Es neutro  pasivo, simboliza la indecisión y la 

ausencia de energía. Pero también el gris es el olor de la teoría y la reflexión. 
El entendimiento se localiza en la materia gris del cerebro. (More et al., 2010, 

p.20-21)

Adicional a los colores sugeridos por el Director, se propondrá un color secundario muy 

distinguido para la civilización que es el Azul maya. 

Según More: El azul se asocia con el firmamento, lo cual hace que se le atri-
buyan las características de los dioses, significa esperanza, constancia, fide-

lidad, serenidad. También se asocia con el cielo, el mar y el aire. Es la parte 

oscura del blanco ya que la sombra del blanco suele ser azulado. Representa 

la inteligencia, la ciencia y la concentración. 

Fundamentación

Como se pudo observar en la argumentación de More, el color gris parece ser la mejor 

opción para aplicarlo dentro del museo, ya que podrá pasar desapercibido y hace que 

el entorno no interfiera con las piezas presentadas. También construye una sensación 
agradable para que los usuarios se sientan cómodos con lo que ven y leen. Para seguir 

con las características de los maya y su cosmovisión. Se usará el distinguido Azul maya, 

color que los mayas usaban solamente para la realeza, los comandantes y dadas las carac-

terísticas del período clásico se considera adecuado para usarlo como color secundario.
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Tipografía

La tipografía es una disciplina del Diseño Gráfico que se encarga de estudiar el modo en 
que los mensajes verbales se dan por medio de iconos. La tipografía no solo es un idea 

si no también cuenta con una parte técnica donde tipógrafos e impresores intervienen 

con sistemas de medición para organizar de una forma funcional las características que 

definirán a los símbolos (Álvarez, s.f).

La tipografía que se esta usando en la rotulación nueva del Museo, para los títulos es la 

Gotham una sans-serif perteneciente a la clasificación de las Geométricas (ver figura 7)y 
para el texto de corrido decidieron usar una 

serif, perteneciente a la clasificación de las 
Garalde. Estas tipografías parecen ser muy 

adecuadas para el uso dentro de la salas del 

museo, con la excepción que son de paga lo 

cual el Museo no ha contemplado a la hora 

de aprobar dicha rotulación. 

Fundamentación

Para este proyecto se pretende usar una 

tipografía serif de la clasificación de las 
Neogrotesco para los títulos y una serif de 

la clasificación de las Bloque para el texto de 
corrido. Se decidió usar estas tipográficas 

por sus características que se acoplan a las que tenían anteriormente, ya que el director 

solicito que las tipografías no cambiaran tanto en el diseño de los nuevos rótulos, tam-

bién para darle modernismo y acompañar a las tenencias escogidas. 

Para los tamaños de la tipografía se tomo en cuenta la protección física del objeto como 

afirma Rico, J. (1999) en su libro Museos, Arquitectura, Arte: Los conocimientos técnicos. 
“Otra de las dificultades habituales en el diseño de una exposición, es la solución del 
ámbito físico del visitante con respecto al objeto” p.589). tomando en cuenta esto los 

tamaños que se recomiendan usar son: Rótulos: títulos 300 pt - 120 pt; subtítulo 135 
pt; texto de corrido 65 pt, Cédulas extensas: títulos 30 pt - 24 pt; texto de corrido 16 pt, 
Cédulas técnicas: título 17 pt; texto de corrido 16 pt - 12 pt. Estos tamaños se usaron par-

tiendo del libro de Glawgow Museums “A practical guide for exhibitions (Una guía práctica 

para exhibiciones)”

Figura 12. Tipografía Gotham. Imagen extraida de https://freefontsfamily.
com/gotham-font-family/
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Retícula

Antes de hablar sobre la retícula es importante entender que es una composición. Una 

composición es la distribución de elementos (imágenes, tipografía, color, formas, posi-

ción) dentro de un espacio determinado. Esto dependerá de la importancia que tendrá 

cada uno de los elementos dentro del formato, también intervendrá el concepto y las 

indicaciones previas del cliente. Entonces ¿Qué es una retícula?, una retícula es un con-

junto de líneas guías que se colocan dentro del espacio de trabajo que funcionan como 

indicadores para colocar los elementos. Transmite orden, crea un sistema estructurado 

o no estructurado con lógica (García et al., 2014). 

Los rótulos usados en el Museo, parecen tener una retícula adecuada para la distribución 

de los elementos, aunque se podría mejorar con una composición más estructurada. Por 

indicaciones del Director del Museo se solicitó usar un espacio de 35cm en el titular de 

los rótulos, para que coincidiera con la cabecera de las vitrinas.

Fundamentación

Se usará una retícula basada en el cuadro áureo, ya que es una forma libre para la distri-

bución de los elementos y darle una correcta proporción a las piezas de diseño. 
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BRIEF
DEL CLIENTE

¿Qué hace?

El director es el encargado de autorizar todas las actividades, información que se trans-

mite al epesista, revisa toda la información que realiza el arqueólogo.

El arqueólogo es el encargado de producir toda la información que se usará como conte-

nido en los cursos de Proyecto de Graduación 2 y del curso Ejercicio Profesional Super-

visado (EPS).

¿Para qué lo hace?

Para promover los aspectos culturales que sirvan para la educación y recreación del 

público en general por medio de una exhibición de alta calidad bien planificada, orga-

nizada y montada, utilizando los conceptos base de museología y museografía, para así 

transmitir una experiencia completa. 

¿Que relación tiene con el Diseño Gráfico 
Editorial?

La museografía es una disciplina que combina varias técnicas y prácticas para el buen 

funcionamiento de un museo, ya se en una exposición temporal o permanente. Esta 

reúne varias profesiones como la arquitectura, restauración de obras de arte, esceno-

grafía, iluminación y entre todas el diseño gráfico, que es la encargada de hacer la rotula-

ción sobre la información que se presenta dentro del museo como: las cédulas de la piezas 
presentadas, los textos informativos, la interacción del visitante con todas las decisiones 

de museografía que se hayan hecho con anterioridad.

Cliente

• Museo Nacional de Arqueología y 

Etnología de Guatemala

• Dirección: 6ª Calle y 7ª Avenida, Salón 
No. 5 de la finca La Aurora, Zona 13 
ciudad de Guatemala.

• Tel. Fax (502) 2475 4399 – 2475 4406 

– 2475 4010

Cliente inmediato

• Director: M.A. Daniel Aquino Lara

• Arqueólogo: Víctor Mendoza

• Correo: deaquino31@yahoo.com.mx

• Celular: 54125507
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Grupo objetivo

Grupo objetivo de la institución
El MUNAE como institución pública del estado está dirigido a un amplio grupo de per-

sonas, las cuales se clasifican de la siguiente manera:

PROFESIONAL: son personas que se dirigen a la institución para realizar investiga-

ciones, estudios y trabajos de conservación.

• Arqueólogos

• Etnólogos

• Antropólogos

• Historiadores

EDUCACIÓN: son personas que se dirigen a la institución para enriquecerse de la  his-

toria cultural de Guatemala o como apoyo a sus estudios.

• Institutos

• Colegios

• Escuelas públicas y privadas

• Maestros

• Catedráticos universitarios

• Estudiantes 

GENERAL: son personas que se dirigen a la institución con el fin de aprender o infor-

marse sobre la cultura guatemalteca.

• Visitantes guatemaltecos

• Visitantes extranjeros

Grupo objetivo el proyecto
Público en general, jóvenes de 20 a 29 años de edad, guatemaltecos, residentes de la 

ciudad de Guatemala.
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Estrategia de comunicación

Se realizará la rotulación completa de la sala del período clásico maya sobre las piezas 

que se exponen en las vitrinas dentro de la misma. Además se aplicará estrategias de 

realidad aumentada para que la información que se proporcione dentro de la sala y que 

interactue con el grupo objetivo.

Producción

La diagramación de la rotulación debe ser eficaz y mediada para museos para que el 
mensaje que se este transmitiendo sea claro, hay que tomar en cuenta que este mensaje 

no solo las personas expertas en el tema harán uso de la rotulación si no cualquier per-

sona que quiera aprender algo nuevo sobre la cultura maya hara uso de esta. 

Presentación

El lenguaje visual usado hasta ahora en el MUNAE ha sido, el uso de un color para identi-

ficar cada sala y sección administrativa, pero al tomar el cargo el actual director

Distribución

El material se distribuirá dentro de la sede del Museo Nacional de Arqueología y Arqueo-

logía de Guatemala.

Presupuesto

No se cuenta con el financiamiento para la realización del proyecto, ya que el museo aún 
tiene que buscar a los posibles patrocinadores.
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Connotaciones de los elementos y 
articulaciones visuales y audiovisuales

Aspecto estético
• Estilo tipográfico internacional

• Minimalismo escandinavo

Aspecto didáctico
Material visual: Exponer información pertinente del período clásico maya mediante 
señales identificativas con texto y pictogramas.

Aspecto morfológico
Las piezas a diseñar tendrán dos funciones Informativas y formativas.

Iconicidad o abstracción

Se usarán imágenes figurativas para representar algunas piezas mayas. También se 
usarán imágenes simbólicas como señalética dentro de las sala del período clásico maya.

Connotación y denotación

Las imágenes connotarán características de la civilización maya, así como denotarán la 

grandeza de dicha civilización.

Simplicidad

Ya que algunos elementos que caracterizan a la civilización maya son complejos se usará 

la simplicidad para que el mensaje sea claro. 

Aspecto sintáctico
Líneas horizontales y verticales: estas líneas funcioará como datum, para resaltar 
aspectos importantes dentro de la composición.

Aire: Siguiendo con las tendencias antes mensionadas, el aire sera de ayuda para darle 
espacio a cada elemento dentro de la composisicón y puedan dar el mensaje que se 

quiere dar.

CÓDIGOS
VISUALES
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Cuadro áureo: se usará para la distribución de los elementos dentro de las piezas a 
diseñar. Es una proporción que es igual a la razón áurea.  Es decir que es aquél rectán-

gulo que al substraer la imagen de un cuadrado igual al de su lado menor, el rectángulo 

resultante es igualmente un rectángulo dorado

Color: Los colores grises se establecieron como pedido del Director de MUNAE, el color 
azul se sugiere utilizar ya que es un color singular que solo los pertenecientes a la realeza 

podían usar.

• Paleta cromática escala degrises 

• Contraste de colores frios y calidos

• RGB

• CMYK

Textos y gráficos: La tipografia que se usará en los rótulos seran parecidas a las que ya 
se estan usando en el Museo.

• Textos introductorios de la sala

• Textos secundarios

• Textos descriptivos de las piezas

• Tipografía san-serif de la clasificación de las neogrotescas.

• Tipografía serif de la clasificación de las bloque serif

Figura 13. Diagramación 
propuesta para los rótulos y 
las cédulas dentro de la sala 
del período clásico
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Figura 14. Moodboard como 
referencia con los aspectos 

sintácticos
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Aspecto semántico

Significado denotativo

Por su contenido arqueológico los rótulos tendrán los siguientes significados denotativos: 
imágenes que represente los aspectos de la cultura maya, específicamente del período clá-

sico. Con la composición y retícula se pretende que el usuario pueda identificar de manera 
eficaz los elementos más sobresalientes del tema a abordar. Con los colores se trabajaran 
con colores llamativos y tipografía llamativa.

Escala de grices. 
Colores designados por 

institución.

Contraste colores frios y 
colores calidos. 

Colores secundarios.
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Signifcado connotativo

Con el uso de la diagramación y los recursos visuales, se pretende mostrar de manera 

digna y la majestuosidad de los aspectos de la cultura maya y del período clásico. Con la 

textura mostrar la cosmovisión y la manera arquitectónica tan peculiar de esta cultura.

Recursos visuales y lingüísticos 
Simbolo: se usaran simbolos para dara a entender los glifos-emblemas que los mayas 
realizaban. 

Repetición: ya que se usara una textura complementaria para la rótulación, esta será 
replicada dentro de las piezas de diseño.

Tipografía san-serif (sin remates)

Tipografía serif (con remates)
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¿Qué?

• Exponer la labor que hace el MUNAE

• Servicios que prestan

• Contenido dentro de cada sala

• Colecciones en el museo

• Arqueología maya

• Etnología

• Exposiciones

• Exposiciones permanentes

• Exposiciones temporales

• Comunicación con el grupo objetivo

• Redes sociales

• Facebook

• TripAdvisor

• Página web

• Programa educativo

• Visitas guiadas 

¿Para qué?

• Por medio de la investigación, reunir 

información que complemente el con-

tenido de la exhibición.

• Lograr niveles óptimos de conserva-

ción para proteger y así, prolongar 

la vida de los objetos que conforman 

parte de nuestro patrimonio cultural.

• Presentarle al público la historia de la 

cultura maya por medio de una exhi-

bición planificada, ordenada y concisa 
para que sea una herramienta en el 

conocimiento y difusión de la misma.

• Divulgar, por los diferentes medios de 

comunicación, información comple-

mentaria a la exhibición permanente 

y sobre las diversas actividades que 

se realizan en el museo.

• Los visitantes obtienen el conoci-

miento presentado.

• A los visitantes les llama la atención 

las rotulaciones de la sala del período 

clásico.

¿Con qué?

• Con una línea gráfica exitosa y que 
vaya acorde a los gustos del grupo 

objetivo.

• Fichas las cuales ayuden al visitante a 

guiarse dentro de la sala.

• Con una página que pueda informar 

adecuadamente a las personas que la 

visiten.

• Con material para presentarla con los 

futuros financiadores.

DESCRIPCIÓN DE LA ESTRATEGIA 
DE LA PIEZA DE DISEÑO
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¿Con quiénes?

• DIRECTOS

• Director del MUNAE

• Arqueólogos

• Personal administrativo

• Historiadores

• Familias

• Guatemaltecos

• SECUNDARIOS

• Estudiantes

• Extranjeros

¿Cuándo?

• El proyecto se llevará a cabo del 1 de 

agosto al 6 de octubre.

• El semestre empieza en octubre y ter-

mina en noviembre.

¿Dónde?

• En la sede del Museo Nacional 

de Arqueología y Etnología de 

Guatemala.

• En la sede de la Escuela de Diseño Grá-

fico de la Facultad de Arquitectura 

de la Universidad de San Carlos de 

Guatemala.
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Cuadro comparativo

Pieza Ventajas Desventajas

Página web

• Se pueden aplicar muchas tecnolo-

gías como: museo virtual, UX (expe-

riencia basada en el usuario, etc.

• Inerectuabiliad directa con el 

visitante.

• Está disponible en cualquier 

momento para el usuario.

• Se puede tener más confiabilidad por 
parte de los visitantes.

• Los visitantes internacionales 

pueden acceder al museo virtual para 

conocer el museo en sus países antes 

de visitar el museo.

• El practicante no 

tiene las habi-

l idades necesa-

rias para realizar 

una página web 

funcional. 

• Otro practicante 

está a cargo de la 

actualización de la 

página web.

Re-diseño de la 

imágen corporativa

• Se le da una nueva identidad y actua-

lizada a la institución.

• Imagen institucional más adecuada 

para su grupo objetivo.

• Se puede aplicar la línea gráfica a las 
redes sociales, publicidad, y mate-

riales administrativo

• El cliente no desea 

cambiar su imagen.

Remodelación de las 

salas del museo

• Con la remodelación se le puede dar 

otro sentido al museo más acorde a 

las nuevas generaciones

• Nueva experiencia e interacción de 

museo a visitante

• El presupuesto de 

la institución no es 

el suficiente para 

remodelar las salas 

del museo.

CUADRO
COMPARATIVO
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Cuadro comparativo

Pieza Ventajas Desventajas

Rotulación de las 

salas del museo

• Los visitantes podrán recibir la infor-

mación de una forma más directa y 

actualizada.

• Información más pertinente para los 

visitantes.

• Los visitantes no sentirán muy 

antiguo el museo.

• Recibirán la información de una 

forma más ordenada y mediada para 

el grupo objetivo.

• Se puede continuar con la rotula-

ción después de la sala del período 

preclásico.

• La institución aún 

tiene que conseguir 

el financiamiento 

para la reproduc-

ción de los artes.

Campaña de redes 

sociales 

• Pueden tener más presencia en redes 

sociales.

• Mejor interacción con 

• No cuentan con 

el presupuesto ni 

el personal ade-

cuado para man-

tener la campaña 

por el  t iempo 

determinado. 

• No cuentan con el 

conocimiento para 

darle continuidad a 

la campaña.
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Factores individuales psicológicos

Cultura
• Tienen cultura de reciclar.

• No tienen cultura de visitar museos.

• Prefieren ir a un centro comercial que 
a un lugar cultural o natural.

• Saber más sobre sus orígenes

• Salir a pasear los fines de semana.
• Estreno fin de año.

Estatus
• Les importa mucho el que diran las 

demas personas.

• Tener el mejor celular del momento.

• Gastan más en artículos de marca.

• No les agrada andar en transporte 

público.

• Restaurantes a la carta

• Cines

• Clase social media

Factor afectivo
• Todo es mejor en familia o amigos.

• Salir para tener más experiencias.

• Se siente bien contando su vida en 

redes sociales.

• Sienten una nostalgia por la época 

pasada.

• Les gusta tener asegurado todo.

Necesidad
• Obtener más conocimiento.

• Pagar deudas.

• Mantener comodidades.

Masificación
• Van mucho a centros comerciales.

• Todos tienen poco espacio para la 

recreación. 

• Productos orgánicos.

• La nueva moda es estar fit.

Tecnología
• Esperan que toda la información la 

reciban por medio de su teléfono 
celular.

• Les interesa algo si antes lo conocen a 
través de una pantalla.

• Tienen la última tecnología en 
videojuegos.

Pertenencia
• Pertenecen a un grupo social.

• Pertenecen a un actividad 

extracotidiana.

• Pertenecen a la mayoría de redes 

sociales.

INSIGHT



«La curiosidad sobre la vida en 
todos sus aspectos, continúa 

siendo el secreto de las personas 
más creativas».

—Leo Burnett



Familia y amigos 

cercanos

• Respeto

• Amistad

• Confianza
• Amor

Grupos sociales

• Facebook

• Instagram

• Twitter

• Snapchat

• Whatsapp

• Fiestas en bares nocturnos

Medios de 

comunicación

• Redes sociales

• Prensa libre

• El diario

• Publinews

• El popular

• Soy 502

Grupos de influenciav

090
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Quiero aprender pero 
no tengo tiempo.
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CONCEPTO
CREATIVO

Técnica cerca-lejos

Esta herramienta combina la lluvia de ideas, para generar conceptos cercanos y lejanos 

al tema y la técnica de relaciones forzadas, al tratar de encontrar un enlace entre pala-

bras muy distantes entre sí, luego se hace una descripción narrativa del concepto selec-

cionado (Valle, s.f).

Listado de palabras

Cerca
• Glifo-emblema

• Maya

• Apogeo

• Estudios

• Antepasados

• Policromía

• Silueta

• Compuesto

• Orden

• Escritura

• Tikal

• Crestería

• Guerra

• Opulencia

• Concha

• Jade

• Delicadeza

• Altar-estela

• Mito-Dios del maíz

• Celebración -Fines de período

• Cotzumalguapa

• Ajaw

• Sagrado

• Dintel

• Panel

• Escriba-Escribano

• Piedras Negras

Lejos
• Insecto

• Golpe

• Metal

• Música

• Termo

• Fuente

• Cupula

• Mesa

• Reloj

• Llaves

• Gripe 

• Basurero

• Dolor

• Mueble

• Libro

• Sillon

• Comodidad

• Laberinto

• Agua

• Parqueo

• Piso

• Teclado

• Duroport

• Computadora

• Foto

• Vidrio

• Ruido
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Palabras seleccionadas

Glifo-emblema - Laberinto
• El secreto bien guardado

• Quiero descubrir lo que está escondido.

• Entenderlo que nos han dejado

• El conocimiento tiene muchos caminos

Conclusión: Descubrir lo que mis antepasados han dejado

Crestería - Insecto
• El poder proviene de adentro.

• Lo que te sostiene no siempre es duro.

• Los cimientos más fuertes no son los de roca.

Conclusión: El poder del conocimiento proviene del exterior.

Escribano - Reloj
• El conocimiento está formado de muchas piezas.

• La experiencia contiene una parte del todo.

• El tiempo es un instrumento para perfeccionarse.

Conclusión: Para ser arqueólogo, se necesitan de muchas piezas.

Concepto  
Seleccionado
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Definición del concepto creativo

Para ser arqueólogo, se necesitan de muchas piezas.
Según el método constructivista de la educación, el conocimiento es una construcción 

humana: “cada persona percibe la realidad, la organiza y le da sentido en forma de cons-

tructos, gracias a la actividad de su sistema nervioso central, lo que contribuye a la edi-

ficación de un todo coherente que da sentido y unicidad a la realidad” (Ortiz, 2015, p. 96).

El concepto creativo se refiere a la forma en que el grupo objetivo le gusta aprender, ya 
que su tiempo es limitado no cuenta con el espacio en sus complicados horarios para 

dedicarle el cien por ciento a aprender algo nuevo, por lo que estos necesitan que la infor-

mación que se les da sea directa y precisa, para que el grupo objetivo logre absorber y 

retener dicha información, esta se le debe dar por bloques y en un orden específico.
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Previsualización

Nivel de Producción gráfica 1

Nivel de Producción gráfica 2

Nivel de Producción gráfica 3

Propuesta gráfica final fundamentada

Vista preliminar de la pieza gráfica

Lineamientos para la puesta en práctica

Honorarios

PROCESO 
DE PRO-
DUCCIÓN 
GRÁFICA

Capítulo 06
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PREVISUALIZACIÓN

Descripción del 
concepto creativo

El concepto creativo se refiere a la 

forma en que el grupo objetivo le gusta 

aprender, ya que su tiempo es limitado 

no cuenta con el espacio en sus compli-

cados horarios para dedicarle el cien por 

ciento a aprender algo nuevo, por lo que 

estos necesitan que la información que 

se les da sea directa y precisa, para que 

el grupo objetivo logre absorber y retener 

dicha información, esta se le debe dar por 

bloques y en un orden específico.

Descripción de la 
tendencia o estilo  
de diseño

Estilo tipográfico 
internacional
El estilo tipográfico internacional apa-

reció en los años cincuenta como un 

cambio de lo que dejó la primera guerra 

mundial, basándose en el constructi-

vismo y en la tipografía elemental. Este 

estilo se caracterizaba por ser de forma 

simple, clara y concisa (Redacción UTD, 

2000). Esta se lograba a través de la asi-

metría en la composición donde la retí-

cula, la tipografía y la fotografía lograban 

un equilibrio dentro del espacio de tra-

bajo. La tipografía tuvo gran importancia 

donde esta era la protagonista del men-

saje, sobresalen tipografías sans-serif 

como la Helvetica. El pionero de este 

movimiento fue Ernst Keller, él pro-

pone que la solución de problemas sur-

gían a partir del contenido presentado  

(Meggs, 1991).

Las características de este estilo son:  

• Unidad del diseño a través de la 

asimetría;

• Retícula totalmente matemática;

• Uso de la fotografía en lugar de las 

ilustraciones;

• Uso de tipografía sans-serif, infor-

mación clara.

Minimalismo escandinavo
El diseño escandinavo surgió en 1954 en 

las regiones de Noruega, Suecia y Dina-

marca después de la Segunda Guerra 

Mundial, esta se basó en la funciona-

lidad de los objetos y se deja a un lado el 

aspecto artístico. Es un diseño limpio y 

directo, no se complica en dar a entender 

el mensaje (Olsen, 2016). 

Las características de este estilo son:  

• Abstracción

• Concentración

• Geometría elemental rectilínea

• Orden

• Precisión en los acabados
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Tema a abordar  
dentro de la pieza de 
diseño

Período clásico maya 
El período clásico maya abarca desde el 

año 250 d. C. hasta el año 900 d. C. Este 

se dividió en dos: el período clásico tem-

prano, que abarcó desde el 250 d. C. hasta 

el 700 d. C.; y el período clásico tardío, que 

terminó en el año 900 d. C.

Este período se caracterizó porque aquí 

se dió el máximo esplendor de la cultura 

maya y se desarrollaron muchos avances 

en la arquitectura, en la agricultura, en 

las ciencias y en las artes; se formaliza 

la escritura jeroglífica y también se hace 
visible el uso del glifo maya para iden-

tificar la dinastía a la que pertenecía la 
ciudad. Existió una gran comercialización 

con el centro de lo que hoy conocemos 

como México, por lo que muchas las artes 

y cerámicas se vieron influenciados por la 
cultura Teotihuacana. 

Secciones de  
las piezas de diseño

Material Publicitario
• Identidad corporativa

• Imagen y logotipo

• BTL: medios alternativos 

• Señalética

• Señales identificadas con texto  
y pictogramas
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Propuesta 2
Se decidió usar formas cuadradas y 

rectas para ir formando una especie 

de  rompecabezas y lograr una sime-

tría en el iso. También el uso de 

formas escalonadas refiriéndose a 

la forma arquitectónica de las pirá-

mides mayas así lograr una comple-

jidad en la forma.  

Propuesta 1
Se decidió usar formas simples para 

reforzar el uso de las tendencias. 

Usando rectángulos de diferentes 

dimensiones y crear una pirámide 

escalonada, haciendo referencia a la 

forma en que los maya construían 

sus pirámides pero de una forma 

abstraída.

Propuesta 3
En este último boceto se combinaron 

las dos anteriores, dándole comple-

jidad pero al mismo tiempo majestuo-

sidad y dando a entender una forma 

de rompecabezas. 

Sección 1: isologo

NIVEL DE PRODUCCIÓN
GRÁFICA 1
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Propuesta 2
En este boceto se decidió basarse en 

la línea gráfica que ya se esta usando 
dentro de algunas de las salas del 

Museo, pero colocando elementos que 

resalten y le den un recorrido y jerar-

quía visual más agradable.   

Propuesta 1
Se empezó bocetando una retícula 

en base al cuadro áureo, colocando 

módulos de diferentes tamaños para 

darle movimiento y un recorrido 

visual más dinámico. También se 

colocaron los títulos en forma vertical 

para reforzar la tendencia de el Estilo 

Tipográfico Internacional y dar otra 
propuesta diferente a la que la insti-

tución ya tenía en otras salas.

Propuesta 3
En este último boceto se combinaron 

las dos anteriores, haciendo referencia 

al concepto creativo, usando bloques 

de texto más definidos. También 

se usaron líneas que sirven de guia 

para llamar la atención del usuario, 

se varió el tamaño de los títulos para 

darle dinamismo a la pieza. 

Sección 2: rótulos
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Propuesta 2
Se sigió usando una retícula en base 

al cuadro aureo. En este boceto se 

usarón las mismas tarjetas pero de 

una forma vetical para dar un efecto 

de movimiento y asi darle más dina-

mismo a la pieza. De igua forma resal-

tando el número de la pieza expuesta 

para ubicarla eficazmente.

Propuesta 1
Se empezó bocetando una retícula 

en base al cuadro áureo, colocando 

la información en forma de tarjetas, 

para darle un orden y recorrido visual 

más entendible. Se resaltó el número 

de la pieza para ubicarla más rápido 

dentro de la vitrina.  

Propuesta 3
En este último boceto se colocó de 

forma vertical la información en tar-

jetas y desplazándolas hacia abajo 

para crear una forma escalonada para 

dar dirección a las piezas expuestas. 

Sección 3: cédulas técnicas
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Propuesta 2
En este boceto se decidió hacer énfasis 

en el título de la pieza expuesta para 

que el usuario le llame la atención 

leer el contenido y se dejó en segundo 

plano  imágenes que se pudieran usar 

dentro de la cédula extensa. 

Propuesta 1
Se empezó bocetando una retícula 

en base al cuadro áureo, colocando 

columnas anchas para definir donde 
se ubicar los bloques de texto, el lugar 

donde proviene la pieza expuesta y 

así mismo las imágenes que usarán 

dentro de la cédula extensa.  

Propuesta 3
En este último boceto se le dio más 

énfasis a las fotografías para que el 

usuario pudiera  observar otras vistas 

de la pieza, está si en dado caso no se 

pudiera ver en su totalidad. También 

se colocó en un punto estratégico el 

código QR que se usará para la des-

carga del contenido expuesto. 

Sección 4: cédulas extensas
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Autoevaluación

Resultados según lista de cotejo
Se realizó una lista de cotejo para calificar las piezas de diseño, evaluando cada carac-

terística de 1 a 5. Los aspectos a evaluar son: la simplicidad, la originalidad, el impacto 
visual, la legibilidad, la memorabilidad, el recorrido y jerarquía visual.  

Los siguientes bocetos son los que tuvieron los más altos puntajes en la lista de cotejo.

Isologo
El boceto no.3 obtuvo la calificación 
de 24/25. Es el que más se acopla al 

concepto creativo y a las caracterís-

ticas de la sala del período clásico, ya 

que en este período las edificaciones 
fueron monumentales. La estruc-

tura da  sensación de querer formar 

una más grande y de igual forma la 

cosmovisión de los mayas al ente-

rrar a sus ancestros dentro de las 

pirámides mayas.  

Rótulos
El boceto no. 3 obtuvo la calificación 
de 23/25. La diagramación del rótulo 

es la que más se acopla al diseño que 

se usa actualmente en las demás 

salas del Museo. También el uso de los 

títulos y los bloques de texto se aco-

plan al concepto creativo, de querer 

ar la información en forma de bloques. 
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Cédulas técnicas
El boceto no. 1 obtuvo la calificación de 
23/25. La disposición de los elementos 

es la que más se acopla al concepto 

creativo, el orden vertical hace un 

recorrido agradable al usuario y hace 

que pueda ubicar de forma rápida la 

información que se da de cada pieza.

Cédulas extensas
El boceto no. 1 obtuvo la calificación de 
24/25. La diagramación de las cédulas 

extensas, hace que visualmente se 

vean dos bloques de información 

a pesar de la cantidad de informa-

ción que llevara esta cédula, esto se 

logrará con los elementos de la línea 

gráfica. Los textos se pueden colocar 
de forma ordenada y la oportunidad 

para colocar elementos extra como el 

código QR.
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NIVEL DE PRODUCCIÓN
GRÁFICA 2

Secciones digitalizadas

Isotipo
Se digitalizo el isotipo, usando una cuadrícula básica para su construcción para lograr 

esas líneas rectas que se pretenden conseguir, y así mismo lograr formas que se usan 

en el minimalismo escandinavo. Se hizo uso del color rojo para resaltar las caracterís-

ticas del período clásico maya. También se propuso una tipografía diferente a la que se 

estaba usando el Museo, ya que, la que está en uso no tiene licencia libre, por lo que se le 

propondrá una que tengas esta característica. Se usó una tipografía Neogrotesca para 

apoyar la tendencia del Estilo Tipográfico Internacional. Como uso adicional, se creo una 
textura que pudiera identificar a las sala en todos sus aspectos.
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Rótulos
Por especificaciones propias de la institución, se debió trabajar con dos colores base que 
son: un tono de gris obscuro y un tono de gris claro. Para que llamara la atención se 
decidio usar un color que funcionara como complemento para resaltar aspectos impor-

tantes que contuviera el rótulo. Tambien se decidio usar un diferete tipo de letra para 

diferenciar el idioma español con el ingles. 

Título en espa-

ñol e inglés

Cuerpo de texto 

en español

Cuerpo de texto 

en inglés

Uso de textura 

Subtítulo

Área para usar 
el código QR
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Cédulas técnicas
Se continuó con los colores que se usaron en la propuesta de los rótulos, se uso una  dia-

gramación a tres columnas, una que servirá para uso del número de la pieza, la otra 

para la información de la pieza y la última para colocar al período que pertenece y el 

año que data la pieza. Se hizo énfasis en el número de pieza para ubicar más fácilmente 

la información que se está presentando y se hizo de forma vertical para darle orden y 

recorrido visual. 

Número de 

pieza

Información de  

la pieza en espa-

ñol e inglés

Período al que 

pertenece y el 

año
Elementos 

para crear 

líneas imagi-

narias
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Cédulas extensas
El formato se propuso en orientación vertical, ya que hay más libertad para colocar los 

elementos y ordenarlos de forma que el usuario pueda entender. Como recurso se usaron 

líneas rojas para crear marcos de textos y poder fragmentar la información. En este caso 

lo que se quiso resaltar fue la explicación del contenido de la pieza.

Título en español 

e inglés

Período al que perte-

nece la pieza, el lugar 

donde se encontro y 

la fecha 

Cuerpo de texto 

en español  

e inglés

Caracteristicas 

de la pieza en 

español e inglés
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Validación con profesionales del Diseño Gráfico

• Técnica usada: Encuesta mixta (ver Anexo 7). 

• Muestra

• Cantidad de personas: 5 personas evaluadas

• Rangos de edad: 27 a 60 años

• Profesiones: Diseñadores en el área digital, diseñadores de publicidad, diseña-
dores de marcas y packaging.

Aspectos evaluados

Diseño
Memorabilidad del iso, recorrido y jerarquía, tamaño de letra, estilo tipográfico y combi-
naciones, continuidad en rótulos, presencia del concepto creativo en las piezas de diseño

Funcionalidad
Comparación de otros materiales de otros museos, experiencia del usuario en base al 

conocimiento del profesional.

Reproducción y tiraje
El material usado para imprimir y el soporte a utilizar.

Proceso

Las catedráticas encargadas de las asignaturas de Proyecto de Graduación y del Ejer-

cicio Profesional Supervisado -EPS- convocaron a 5 diseñadores que se desarrollan a 

nivel profesional en distintas ramas del Diseño Gráfico. La validación comenzó con 
algunas palabras de las catedráticas agradeciendo a los profesionales por prestar su 

tiempo para poder evaluar los Proyectos A por lo que se dio 5 minutos para explicar lo 

más directo posible de qué trataba el proyecto. Luego se fue pasando uno a uno cada 

proyecto y al finalizar cada presentación se presentaba el instrumento de validación 
que en este caso se usó una encuesta mixta en forma digital. También si hizo una eva-

luación con el tamaño real tanto como de los rótulos como de las cédulas extensas y de 

las cédulas técnicas



111

C
apítu

lo 0
6: P

roceso de producción
 g

ráfi
ca

Resultados de la validación con los profesionales 
del Diseño Gráfico

Diseño
No hubieron cambios en cuanto al isotipo, pero a algunas piezas de la rotulación hicieron 

los comentarios para evaluar el uso tipográfico si es el correcto, mientras a los demás 
elementos no dieron algún comentario negativo.

Funcionalidad
Cuatro de los cinco  los profesionales estuvieron de acuerdo en que la rotulación es un 

buen método para hacer llegar la información de la sala hacia el usuario. También todos 

estuvieron de acuerdo en el uso del código QR para una mayor interacción.

Reproducción y tiraje
cuatro de los cinco profesionales estuvieron de acuerdo con el uso del vinil adhesivo para 

hacer la implementación, mientras que el profesional faltante propuso la impresión con 

papel glosy o couche y pegarlo sobre una superficie dura como cartón o madera para que 
sea fácil reemplazarlos.
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Descripción y fundamentación de la decisión 
final de Diseño Gráfico

Isotipo
En el isotipo no se tuvieron cambios ya que los comentarios realizados por los profesio-

nales fueron positivas. No aplica.
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Rótulos
En la rótulos se hizo el comentario de cambiar la tipografía serif ya que en gigantografía 

se suele perder la legibilidad, pero por directriz del director no se hicieron los cambios, 

ya que quiere seguir con el diseño que tiene algunas de las salas.
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Cédulas técnicas
En cuanto a las cédulas técnicas se sugirió subir el tamaño de letra ya que a la distancia 

propuesta para la legibilidad no era suficiente por lo que se consideró la propuesta y 
se hicieron los cambios pertinentes. En general la propuesta les pareció adecuada para 

identificar las piezas expuestas.

Hacer más 

grande cuerpo  

de texto
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Cédulas extensas
Para las cédulas extensas no se tuvieron cambios ya que los comentarios realizados por 

los profesionales fueron positivas. No se aplica.
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Descripción y fundamentación de la decisión 
final de Diseño Gráfico

Isotipo
En el isotipo no se tuvieron cambios ya que los comentarios realizados por los profesio-

nales fueron positivas. No aplica.

NIVEL DE PRODUCCIÓN
GRÁFICA 3
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Rótulos
En la rótulos se hizo el comentario de cambiar la tipografía serif ya que en gigantografía 

se suele perder la legibilidad, pero por directriz del director no se hicieron los cambios 

ya que quiere seguir con el diseño que tiene algunas de las salas.
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Cédulas técnicas
En cuanto a las cédulas técnicas se sugirió subir el tamaño de letra ya que a la distancia 

propuesta para la legibilidad no era suficiente por lo que se consideró la propuesta y 
se hicieron los cambios pertinentes. En general la propuesta les pareció adecuada para 

identificar las piezas expuestas.

Se realizaron 

los cambios 

del tamaño del 

cuerpo de texto
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Cédulas extensas
Para las cédulas extensas no se tuvieron cambios ya que los comentarios realizados por 

los profesionales fueron positivas. No se aplica.
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Validación con la institución

• Técnica: Entrevista semi-estructurada 

• Muestra: Dos personas

• Profesión: Director del Museo y arqueólogo interno del Museo

Aspectos evaluados

Diseño
Evaluar si la propuesta no se sale de los parámetros puestos por la institución, la funda-

mentación de propuesta es la adecuada y va a corde con el tema a tratar. Verificar si el 
cambio de la tipografía es el adecuado.

Funcionalidad
Verificar si el tamaño de propuestos son los correctos y si se acoplan a la museografía ya 
establecida.

Proceso

Se programó una reunión con anterioridad con el Director para presentarle la propuesta 

y validar la propuesta en su totalidad. Se inició dándole las gracias por haber recibido al 

epecista y todo el apoyo que se ha tenido hasta el momento. 

Se procedió a presentarle el proyecto por medio de una presentación digital y se le fue 

explicando el por qué de cada decisión de diseño, luego se le mostró modelos a tamaño 

real para que se diera una idea de las proporciones correctas que tendría la rotulación 

dentro del museo. Para finalizar se dieron los comentarios pertinentes y los posibles 
cambios que podrían tener algunas de las piezas de diseño.
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Resultados de la validación con la institución

Los comentarios tanto del arqueólogo como del Director fueron positivos, les pareció 

correcta la construcción del isotipo, estuvieron de acuerdo con la fundamentación pre-

sentada. Las únicas observaciones fueron que debías cambiar el formato de las cédulas 

ya que les parecía muy ancha, también alinear el texto con la pate de arriba de los objetos 

complementarios que crean la línea ilusoria. En los rótulos se propuso completar el 

cuadro gris del título o bien completarla con la textura que se creo para la rotulación. El 

arqueólogo sugirió colocar las líneas rojas de diferente forma ya que se perdía el orden 

del significado de la pieza.
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Descripción y fundamentación de la decisión 
final de Diseño Gráfico

Isotipo
En el isotipo no se tuvieron cambios ya que los comentarios realizados por la institución 

fueron positivos. No aplica.
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Rótulos
En los rótulos se propuso completar el cuadro gris del título o bien completarla con la 

textura que se creo para la rotulación. El arqueólogo sugirió colocar las líneas rojas de 

diferente forma ya que se perdía el orden del significado de la pieza.

Completar el 

cuadro gris del 

título o más 

bien comple-

tarlo con la 

textura.
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Cédulas técnicas
Cambiar el formato de las cédulas ya que les parecía muy ancha, también alinear el texto 

con la pate de arriba de los objetos complementarios que crean la línea ilusoria.

Alinear texto 

a la parte de 

arriba de los 

elementos de la 

línea ilusoria

Cambiar el 

tamaño del for-

mato a uno más 

angosto
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Cédulas extensas
El arqueólogo sugirió colocar las líneas rojas de diferente forma ya que se perdía el orden 

del significado de la pieza.

Cambiar líneas que 

indican la dirección 

de la descripción de 

la pieza.
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Descripción y fundamentación de la decisión 
final de Diseño Gráfico

Isotipo
En el isotipo no se tuvieron cambios ya que los comentarios realizados por los la institu-

ción fueron positivas. No aplica.
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Rótulos
En los rótulos se propuso completar el cuadro gris del título o bien completarla con la 

textura que se creo para la rotulación. El arqueólogo sugirió colocar las líneas rojas de 

diferente forma ya que se perdía el orden del significado de la pieza.

Se completó 

el cuadro gris 

del título con la 

extura usada en 

la línea gráfica.
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Cédulas técnicas
Cambiar el formato de las cédulas ya que les parecía muy ancha, también alinear el texto 

con la pate de arriba de los objetos complementarios que crean la línea ilusoria.

Se alineo el 

texto a la parte 

de arriba de los 

elementos de la 

línea ilusoria

Se cambio el 

tamaño del for-

mato a uno más 

angosto
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Cédulas extensas
El arqueólogo sugirió colocar las líneas rojas de diferente forma ya que se perdía el orden 

del significado de la pieza.

Se cambió las líneas 

que indican la direc-

ción de la descripción 

de la pieza.
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Validación el grupo 
objetivo

• Técnica usada: Grupo focal

• Muestra

• Cantidad de personas: 6 personas 
evaluadas

• Rangos de edad: 20 a 30 años 

Aspectos evaluados

Diseño
Evaluar si las propuesta de la rotulación 

son agradables y que si son entendibles. 

También se evaluó si el material de diseño 

gráfico es el adecuado para presentar el 
patrimonio cultural de Guatemala. 

Proceso

Primero se eligieron personas que cum-

plieran con las características del grupo 

focal, luego se les explicó sobre el pro-

yecto y el por qué se estaba realizando en 

el Museo, se les mostro modelos a escala 

de las piezas de diseño para que pudieran 

evaluar todos los aspectos. 

Al finalizar la presentación al grupo focal, 
se les presento una variedad de tarjetas, 

las cuales contenían cualidades o palabras 

que ellos podrían relacionar con el pro-

yecto, estas incluían palabras positivas, 

negativas y neutrales.

Descripción y 
fundamentación de 
la decisión final de 
Diseño Gráfico

Los resultados de la validación fueron 

positivos, el uso de la retícula cumplió 

su objetivo de ordenar tal forma los ele-

mentos para que tuvieran el recorrido 

visual correcto. También el uso del código 

QR pudo llamar la atención para que el 

usuario pudiera escanearlo y obtener la 

información de diferente forma. Otro 

comentario fue que los materiales de 

diseño gráfico tenían unidad. Por lo que 
no se haran cambios a  ninguna de las sec-

ciones presentadas.
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PROPUESTA GRÁFICA
FINAL FUNDAMENTADA

Descripción y fundamentación de la decisión 
final de Diseño Gráfico

Isologotipo
Para la construcción del isotipo se uso una rejilla base cuadriculada, esto para obtener 

exactitud y ángulos rectos. La forma básica del la marca denota la arquitectura maya, esa 

forma singular de una pirámide escalonada. También connota parte de la cosmovisión 

de los mayas el cual consistía en enterrar a sus ancestros dentro de estas construcciones 

para salvaguardar sus almas. El color rojo se escogió por qué en el período clásico fue el 

tiempo en que los maya estuvieron en guerra constante, los ciudades más grandes que-

rían expandirse por lo que empezaron a invadir las otras ciudades pequeñas. En cuanto 

a la tipografía se utilizo una que concordara con el Estilo Tipográfico Internacional, por 
lo que se uso en de tipo Neogrotesca. 

Otro elemento que se uso es la creación de una textura que fuera acorde al concepto 

creativo y a la marca, también para reforzar la tendencia del minimalismo escandinavo, 

haciendo uso de formas extrañas que rodeen elementos puntuales.
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Rótulos, cédulas extensas y cédulas técnicas
Para la diagramación de los rótulos se el cuadro áureo, ya que es una forma en la que los 

elementos se puede colocar de manera más libre sin ser inexactos. Se usaron líneas rojas 

para indicar las partes importantes del rótulo, también se uso la textura para completar 

el marco gris del título reforzando el concepto creativo. Para el cuerpo de texto decidió 

usar una tipográfica diferente para cada idioma, usando la serif para el idioma español 
y la sanserif para el idioma ingles agregando una variación de estilo de cuerpo a itálica. 

Rótulo sala del 

período clásico 

maya
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Cédula técnida de 

la sala del período 

clásico maya
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Cédula extensa de la  

sala del período clásico 

maya
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VISTA PRELIMINAR
DE LA PIEZA GRÁFICA

Rótulos
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Cédulas extensas
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Cédula técnica
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LINEAMIENTOS
PARA LA PUESTA EN PRÁCTICA

Proceso de reproducción

Para la correcta implementación de los materiales de Diseño se deben seguir los 

siguientes lineamiento:

Los rótulos se deben imprimir sobre vinil adhesivo mate y este colocarlo sobre planchas 

de PVC de 4mm. El despiece será con mounting-tape de 1” de ancho. Tanto la cédulas 

extensas como las cédulas técnicas se deben imprimir sobre texcote de 22 gramos con 

un laminado o barnizado mate, estos también se colocaran sobre planchas de PVC de 

2mm, estos también tendrán un despiece con mounting-tape de 1” de ancho.

Ya que la institución esta ligada al Ministerio de Cultura y Deportes, Guatecompras 

se encarga de asignar el lugar donde se reproducirá los materiales, por lo que solo se 

dejarán los lineamientos adecuados, anteriormente presentados, para su correcta 

implementación.
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Rama de 

aplicación
Servicio o producto

Insumos del 

proceso

Hojas en blanco, uso de impresora, material 

impreso adicional e impresiones a escala y 

tamaño real de la rotulación

Q264.48

Materiales de escritura y dibujo Q98.00

Internet, depreciación computadora y energía 

eléctrica
Q740.76

Transporte Q90.00

Depreciación de equipo adicional Q50.00

Maqueta a escala de la entrada del Museo Q69.00

Servicios técnicos

Diseño de marca básico Q675.64

Diseño de sistema señalético de alta 

complejidad
Q3,560.66

Fichas digitales Q843.00

Trifoliar Q1,014.38

Presentación digital Q1,035.05

Dossier (Carpeta+hojas membretadas) Q902.47

Servicios 

profesionales

Precio por hora Q25.00 (531 horas laboradas) Q13,275.00

Asesoramiento Q25 por hora (12 horas de 

asesoría)
Q300.00

Total Q22,917.47

HONORARIOS
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Proceso de gestión

Si no se mantiene un seguimiento y en constante comunicación 

con la institución, se pueden presentar problemas al momento 

de obtener la información requerida para la redacción e investi-

gación del informe final del proyecto de graduación.

Al principio se puede pensar que no se está preparado para 

digerir el tema a tratar pero dependiendo de la institución, 

esta se puede prestar para aprender y adquirir nuevos cono-

cimientos, esto a su vez se vuelve un aprendizaje significativo 
para la vida de todo epesista.

Tratar con clientes es parte fundamental en el desarrollo laboral 

del diseñador gráfico, por eso estos ejercicios profesionales son 
importantes, donde se pueden adquirir muchos conocimientos 

acerca de entablar una conversación con el cliente y presentar 

propuestas de diseño a gente importante.
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Producción del diseño gráfico

Cuando la institución para la que se está trabajando establece 

ciertas directrices sobre formas o colores específicos que son 
parte de su identidad, que hay que respetar, parece ser más una 

limitante en cuanto a las decisiones de diseño pero realmente 

es una oportunidad para innovar y proponer nuevos resultados 

gráficos que cumplen con sus exigencias y con las necesidades 
del grupo objetivo.

Muchas veces se llega a la institución con el pensamiento de 

que el estudiante es el que sabe, pero hay que aprender a escu-

char a los encargados de las instituciones, ya que muchos de sus 

comentarios pueden servir para la mejora del proyecto y sacarle 

provecho a sus conocimientos.

En un proceso tan laborioso como lo es el Proyecto de Gradua-

ción es importante realizar una investigación bien elaborada, 

para que las decisiones de diseño tengan un buen sustento 

y construir una propuesta de diseño de buena calidad y de 

nivel profesional.
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Logro

El MUNAE dignificará y mejorará la apreciación  del patrimonio 
cultural del país que el público en general tiene al visitar sus expo-

siciones, específicamente la sala del período clásico maya, a través 
de una señalética eficaz en la transmisión de los conocimientos.

La realización de la propuesta de rotulación  logrará  que el usuario 

pueda recibir la información que esta buscando y así satisfacer 

sus necesidades de aprender y obtener nuevo conocimiento.

Impacto

El visitante del MUNAE se siente atraído por conocer sobre el 

período clásico maya, al entrar en la sala dedicada a este puede 

generar un aprendizaje sencillo de rememorar gracias a las piezas 

gráficas que le ofrecen este conocimiento. Se sentirá motivado y 
bienvenido en regresar. 

El uso de la realidad aumentada aumenta la apreciación del 

usuario al momento de visitar el Museo, ya que estos se pueden 

llevar en los dispositivos móviles y no se dificulta la transmisión 
de la información.
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A los futuros epesistas

Hacer el ejercicio profesional en un museo es una experiencia enriquecedora y el MUNAE 

no es la excepción, abren sus puertas y reciben todos los proyectos con verdadero gozo.

Hacerle saber a la institución que se está interesado por hacer un buen proyecto de 

graduación, manteniendo una constante comunicación con ellos solicitando todos los 

recursos necesarios para llevar un proceso eficaz. 

A a la institución

Garantizarle al epesista una comunicación directa con una persona específica dentro de 
la institución en dado el jefe inmediato no se encuentre disponible, esto para responder 

a las necesidades del estudiante tal como se espera que el responda.

A la escuela

Que el proceso de graduación que incluye el proyecto de la misma denominación y el EPS 

así como el ingreso de tema, protocolo y demás pueda serle presentado al estudiante 

de manera oportuna y con anticipación para despejar por completo toda duda que este 

tenga sobre el mismo, agilizando los procesos y asegurando que pueda disfrutar de sus 

últimas labores como estudiante de la Escuela de Diseño Gráfico y se sienta orgulloso de 
pertenecer a esta.
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«ADMINISTRACIÓN: Comprende las siguientes funciones museológicas: Personal, 
Finanzas, Políticas y Premisas: la labor administrativa con el cambio de los paradigmas 
de final de siglo ha venido tornándose cada vez más importante para la supervivencia de 
las instituciones museológicas» (Choqque, 2015). 

« ACCESO AL DOCUMENTO: Obtención de un documento por parte de un usuario de la 
biblioteca. Se habla de libre acceso o acceso directo cuando el usuario puede tomar el libro 

de la estantería, y de acceso indirecto cuando necesita llenar antes un boletín de pedido 

para que un empleado le sirva el libro desde su lugar de depósito» (Choqque, 2015). 

«AMBIENTACIÓN: Constituye en parte de una nueva tentativa de expresión artística 
conceptual. Las ambientaciones pretenden por lo general ocupar todo el espacio real: 
techos, pisos, paredes, así como otros espacios virtuales, creando volúmenes reales y vir-

tuales a través de materiales muy diversos, incorporando nuevos elementos tales como: 
dispositivos sonoros, visuales, de movimiento, etc» (Choqque, 2015).

«ARCHIVOS: Instituciones culturales donde se reúnen, conservan, ordenan y difunden 
los documentos reunidos por las personas jurídicas, públicas o privadas, en el ejercicio de 

sus actividades, con el fin de su utilización para la investigación, la cultura, la información 
y la gestión administrativa» (Choqque, 2015). 

«BIEN CULTURAL INMUEBLE: La consideración de bienes inmuebles corresponde a los 
elementos que puedan considerarse consustanciales con los edificios y formen parte de 
los mismos o del entorno o lo hayan formado, aunque en el caso de poder ser separados 

constituyan un todo perfecto de fácil aplicación a (y) otras construcciones, o a usos dis-

tintos del suyo original, cualquiera que sea la materia de que estén formados y aunque su 

separación no perjudique visiblemente al mérito histórico o artístico del inmueble al que 

están adheridos»” (Choqque, 2015). 

«BIENES CULTURALES: Son los objetos materiales y inmateriales, tangibles e intangibles, 
muebles e inmuebles en los cuales se denota un valor cultural, ya sea por su significación 
histórica, artística, religiosa, arqueológica, arquitectónica o científica» (Choqque, 2015). 

«BIENES INMUEBLES: Se refiere a una manifestación material imposible de ser movida 
o trasladada: una obra de la arquitectura civil, religiosa, militar, doméstica, industrial, 
como así también sitios históricos, Zonas u objetos arqueológicos, una Calle, un puente, un 

viaducto, entre otros. También se incluye en esta categoría a los vitrales, los murales, las 

esculturas, el amoblamiento que, como parte integral del patrimonio cultural inmueble, 

deben ser preservados en relación con las estructuras y medio ambiente para los que 

fueron diseñados. De lo contrario, se alteraría su carácter e integridad» (Choqque, 2015). 

SOBRE
ARQUEOLOGÍA
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«BIENES MUEBLES: Son manifestaciones materiales, elementos u objetos que pueden ser 
movidos o trasladados, por ejemplo un cuadro, una lámpara, un escritorio, una alfombra… 

incluye todo tipo de objetos que no estén fijos ni conectados en forma directa a estruc-

turas, arquitecturas o sitios” (Choqque, 2015). 

«BIENES TANGIBLES: Son aquellas manifestaciones sustentadas por elementos mate-

riales, productos de la arquitectura, el urbanismo, la arqueología, la artesanía, entre otras. 

Se dividen en dos categorías: Inmuebles y Muebles» (Choqque, 2015). 

«BIBLIOTECARIO: Profesional del departamento de documentación responsable de los 
fondos bibliográficos» (Choqque, 2015). 

«CATALOGO: Ordenación de la totalidad o de una parte de los datos de un museo, estable-

ciendo categorías previas. Los catálogos pueden ser topográficos, monográficos, sistemá-

ticos, raZonados y críticos» (Choqque, 2015). 

«COLECCIÓN: Conjunto de cosas análogas o de una misma clase reunidas para consti-
tuir un objetivo concreto. El conjunto de objetos u obras que constituyen los fondos de un 

museo» (Choqque, 2015). 

«CONTENIDO: las colecciones mismas, todo aquello que forma parte del patrimonio cul-
tural de la institución» (Choqque, 2015). 

«DOCUMENTO: Fuente de información sobre cualquier soporte» (Choqque, 2015). 

«EDUCACIÓN: Función vinculada al proceso de enseñanza / aprendizaje generado en el 

museo en cada una de sus actividades, se ocupa de la aplicación de teorías del aprendizaje 

y el conocimiento a las propuestas comunicacionales que el museo destina como servicios 

para sus públicos» (Choqque, 2015). 

«MUSEO: (del griego mouseion: de las musas) El ICOM ha emitido la siguiente definición 
(Comité Internacional de Museos, 1946) en 1974, ratificada en 1989, en la que afirma que 
museo es una “Institución permanente, sin fines lucrativos, al servicio de la sociedad y de 
su desarrollo que adquiere, conserva, comunica y presenta con fines de estudio, educación 
y deleite, testimonios materiales del hombre y su medio”. También se incluye: - Institutos 
de conservación y galerías de exposición dependientes de archivos y bibliotecas. - Lugares 

y monumentos arqueológicos, etnográficos y naturales y los sitios y monumentos histó-

ricos, teniendo la naturaleza de museo por sus actividades de adquisición, conservación y 

comunicación. - Instituciones que presentan especimenes vivientes tales como jardines 

botánicos y zoológicos, acuarium, vivarium, etc» (Choqque, 2015).



178

«MUSEOGRAFÍA: “Es la técnica que expresa los conocimientos museológicos en el museo. 
Trata especialmente sobre la arquitectura y ordenamiento de las instalaciones científicas 
del museo” – ICOM – 1970. “La museología debe estudiar la relación de los humanos con 

el mundo de fuera del museo, comprender de qué manera un objeto puede ser extraído de 

su propio contexto temporal y sin embargo transmitir un sentido y una información de 

la sociedad presente y futura. El análisis de la mejor forma de incorporar ese pasado en la 

vida, en la percepción del individuo, teniendo en cuenta la forma actual de asignar valor 

y significación. En otros términos: cómo crear un ambiente favorable dirigido a una pre-

servación integrada significativa” J. Spielbauer El objeto de la museografía, no sólo es un 
objeto material, sino la expresión simbólica de una idea, un proceso, un clima, un contexto, 

etc., en un tiempo pasado, presente o futuro. Por todo ello las técnicas museográficas se 
adaptan y perfeccionan al servicio de tal fin, adoptando de otros medios de comunica-

ción los elementos indispensables para realizar su tarea. MUSEOLOGÍA: “Es la ciencia 
del museo; estudia la historia y razón de ser de los museos, su función en la sociedad, sus 

peculiares sistemas de investigación, educación y organización, relación que guarda con 

el medio ambiente físico y clasificación de los diferentes tipos de museo” – ICOM – 1970. 
Es “la teoría relacional y organizacional del conocimiento, de los métodos y del marco 

metodológico necesarios para hacer de la preservación un elemento activo en la expe-

riencia humana” J. Spielbauer “es la ciencia que examina la relación específica del hombre 
con la realidad...” A. Grégorova. • Museología General: relacionada con los principios de 
preservación, investigación y comunicación de la evidencia material del ser humano, su 

ambiente y sus marcos institucionales. Además examina las condiciones de prioridad 

social y su incidencia sobre las tareas mencionadas • Museología Teórica: basada en la fun-

damentación filosófica, vincula la museología con visiones epistemológicas; • Museología 
Histórica: provee la perspectiva histórica general de la museología; • Museología Especial: 
se focaliza en la vinculación de la museología general con la investigación material del ser 

humano y su entorno, realizada por disciplinas particulares; • Museología Aplicada: se 
refiere a las aplicaciones prácticas de la museología, asistida por un gran número de disci-
plinas de apoyo; la subdivisión de este campo se encuentra basada en las funciones museo-

lógicas: Preservación, Comunicación, Investigación y Administración» (Choqque, 2015). 

«PASANTE: Persona que realiza prácticas laborales dentro del museo, ingresada mediante 
contrato universitario» (Choqque, 2015). 

«PATRIMONIO ARQUITECTÓNICO: El patrimonio arquitectónico está constituido tanto 
por aquellos edificios monumentales y singulares, como por aquellos modestos y senci-
llos que caracterizan y dan identidad a los barrios y a la ciudad. Son parte indisoluble del 

origen y de la memoria física de un pueblo» (Choqque, 2015). 

«PATRIMONIO CULTURAL: Conjunto de bienes, muebles e inmuebles, materiales e inma-
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teriales, de propiedad de particulares, de instituciones y organismos públicos o semipú-

blicos, de la Iglesia y de la Nación, que tengan un valor excepcional desde el punto de 

vista de la historia, del arte y de la ciencia, de la cultura en suma, y que por lo tanto sean 

dignos de ser conservados por las naciones y pueblos conocidos por la población, a través 

de las generaciones como rasgos permanentes de su identidad (Dr. Edwin R. Harvey) 

UNESCO Conjunto de bienes materiales e inmateriales que definen a un pueblo: el len-

guaje, la gastronomía, la literatura, la historia y sus restos materiales: el patrimonio 
histórico» (Choqque, 2015).

«REGISTRO Y DOCUMENTACIÓN: Labores fundamentales de la museología abocadas a 
preservar la información integral de las colecciones. El registro organiza la información 

sobre las colecciones y su devenir en el tiempo y el espacio, facilitando el uso racional 

de ellas. La documentación potencia el aspecto informativo / comunicativo del museo al 

colectar la información de fuentes primarias y secundarias relacionadas con las colec-

ciones, posibilitando cruces de información, investigación y la conservación de las 

colecciones» (Choqque, 2015). 
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«BOCETO: Es el esquema básico o línea ideológica que conforma la pre-visualización de 
un futuro proyecto artístico. En éste, tan solo se plasma la esencia, por lo que únicamente 

contiene los rasgos principales de la idea que se pretende desarrollar con posterioridad. Su 

función principal es mostrar la viabilidad de una idea y comprobar la reacción de un ter-

cero (como un cliente o jefe de equipo), de manera que se identifiquen las modificaciones 
necesarias en el proyecto para obtener un resultado 100% satisfactorio» (Reimers, (s.f).

«CREATIVIDAD: Es la capacidad de generar nuevas ideas o conceptos, de llegar a nuevas 
conclusiones, resolver cruces en el camino, en pos de un proyecto determinado. También 

podemos encontrarla definida como “imaginación constructiva” o “pensamiento original”, 
y como resultado de ella somos capaces de producir soluciones creativas u originales. Esta 

es una de las cualidades más destacables del perfil de un diseñador gráfico (aunque tam-

bién de otros muchos profesionales), ya que diariamente ha de enfrentarse a nuevas situa-

ciones en las que tiene que aportar a sus clientes soluciones e ideas creativas» (Reimers, s.f).

«DISEÑO EDITORIAL: Rama del diseño dedicada a la maquetación, edición y estructura-

ción de publicaciones como revistas o libros. Esta labor es realmente importante en la era 

de la sobreinformación, ya que los contenidos compuestos de manera armónica de textos 

e imágenes, ayudan a la asimilación y estimulan los hábitos de consumo de los usuarios 

receptores. Al igual que en un artículo el titular supone uno de los elementos de mayor 

gancho, en el diseño editorial la portada y el diseño exterior (contraportada, lomo, etc.) se 

convierten en los aspectos de mayor atención» (Reimers, s.f).

«DISEÑO GRÁFICO: Es el arte o disciplina cuyo fin consiste en idear y proyectar mensajes 
con carácter e identidad propia a través de la imagen. Para ello, el diseño gráfico supone 
manejar técnicas (tanto artísticas, como teóricas) de comunicación visual, de manera que 

lo visible se convierta en un lenguaje de comprensión pública y persuasiva» (Reimers, s.f).

«ESPACIO DE COLOR: El espacio de color es el modelo con el que se teoriza sobre cómo 
los humanos percibimos los colores. Son muchos los que han teorizado sobre este tema, 

como Newton o Goethe, pero en la actualidad este modelo está basado en la relación de 3 

coordenadas. Es decir, se trata de un modelo tridimensional» (Reimers, s.f).

«FOLLETO: El folleto o “brochure”, es una especie de carta (o carpeta) doblada en dos 
o tres partes que representa toda la información comercial de una empresa o negocio. 

Cuando encontramos éstos doblados en tres partes, se denominan “trípticos”, pero sea 

cual sea su formato, siempre destacan por utilizar colores de tonalidad llamativa y repre-

sentar la información de forma muy clara y profesional, con el fin de causar una buena 
impresión» (Reimers, s.f).
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«ICONO: En artes gráficas, los iconos son signos o pictogramas que se utilizan para ilus-

trar una idea con la cual guarda una relación de identidad o semejanza» (Reimers, s.f).

«IDENTIDAD CORPORATIVA: La identidad corporativa es la combinación del nombre 
de marca (naming o identidad verbal) y los códigos de conducta de la misma (o identidad 

visual). Dicho en otras palabras, este concepto se representa en el manual de identidad de 

corporativa mediante el logotipo de la marca (el nombre), con sus correspondientes colores 

y tipografía, y el estilo de comunicación que va detrás de dicha “fachada» (Reimers, s.f).

«ILUSTRACIÓN VECTORIAL: Este es un concepto vinculado a la imagen digital (com-

puesta por mapa de bits), pero que en su caso se compone de elementos geométricos inde-

pendientes que se combinan para crear dibujos y figuras geométricas más complejas. Las 
ilustraciones o imágenes vectoriales, ofrecen muchas más posibilidades a la hora de redi-

mensionarlas o mover sus elementos, ya que al componerse de objetos independientes, la 

imagen no se distorsiona ni pierde calidad visual» (Reimers, s.f).

«IMAGOTIPO: Este concepto hace referencia a la combinación del isotipo (parte icónica) 
y logotipo (parte textual) a la hora de plasmar la identidad de una marca. Su peculia-

ridad se encuentra en que, aunque unidos, ambos conceptos (isotipo y logotipo), brindan 

una significación diferenciada. Es decir, cada elemento posee un significado propio 
e independiente» (Reimers, s.f).

«ISOLOGO: Composición del logotipo y el isotipo. A diferencia del “imagotipo”, la unión 
conforma un todo indivisible. Dicho con otras palabras, un isologo está compuesto por 

un icono y un elemento textual que se funden en un elemento indivisible el cual carece de 

significación si se separan sus partes» (Reimers, s.f).

«ISOTIPO: El isotipo es únicamente un recurso de identidad de marca que se representa 
mediante un símbolo. Por tanto, carece de texto o nombre. Las marcas que representan 

su marca a través de un isotipo, poseen una fuerte identidad simbólica que se asocia y 

reconoce de un simple vistazo» (Reimers, s.f).

«LEGIBILIDAD: En pocas palabas, la legibilidad puede definirse como la cualidad que 
tiene un texto para que pueda ser leído. Éste es uno de los factores clave para que un texto 

pueda ser comprendido con facilidad, y se define en cuanto a su forma, presentación y 
disposición (Reimers, s.f).

«LOGOTIPO: Aunque este es el término comúnmente utilizado para referirse al símbolo 
que identifica la imagen corporativa y valores de marca, en realidad el logotipo es única-

mente la construcción de palabras que conforman el nombre de ésta. La palabra “logo”, 
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procedente del griego, significa “palabra”, y como tal hay que distinguir otros conceptos 
que hacen referencia a la parte icónica (isotipo), o a cualquiera de sus combinaciones (ima-

gotipo o isologo)» (Reimers, s.f).

«MOCKUP: Se trata de fotomontajes o prototipos muy utilizados en diseño gráfico, ya 
que permiten hacer pruebas del aspecto final de un trabajo y mostrarlo a los clientes. Son 
utilizados justamente para la atracción de nuevos clientes y la generación de comentarios 

alrededor de un portafolio de trabajo. Además, utilizar mockups supone ahorros en costes 

de impresión y montaje, ya que permiten previsualizar en alta calidad el futuro resultado 

de un trabajo de diseño» (Reimers, s.f).

«PALETA DE COLORES: Es una de las herramientas de diseño gráfico elementales, ya 
que se utiliza para crear combinaciones de colores que trabajen bien juntos. La paleta de 

colores se utiliza en las artes gráficas (y también en decoración) para componer ambientes 
y tonalidades de producto. En este sentido, una paleta puede estar compuesta por todos 

los colores más comunes, o tan solo por una selección de colores de tonalidad similar. Las 

diferentes tonalidades de una paleta completa, se inician desde los 3 colores básicos; el 

rojo, el azul y el amarillo» (Reimers, s.f).

«PATRÓN: También denominados “motivos”, los patrones de diseño son dibujos repeti-
tivos que se aplican a una superficie y se clasifican según su composición o estilo. Por 
ejemplo, tenemos los patrones geométricos, artesanales, florales, etc. » (Reimers, s.f).

«RECORRIDO: En el campo de la tipografía, éste el espacio en blanco que se ajusta entre 
los textos y las imágenes. Con el objetivo de amenizar los contenidos de texto únicamente 

escrito, se incluyen objetos visuales que conforman una pieza gráfica, que requieren de 
una organización de los elementos» (Reimers, s.f).

«SÍMBOLO: Es un signo que establece una relación de identidad, que suele ser abstracta, 
a algo que evoca o representa» (Reimers, s.f).

«TEXTURA: En la terminología de diseño gráfico, la textura se refiere a las caracterís-

ticas que posee la superficie de una figura. Las texturas se pueden clasificar según sus 
variantes visuales o táctiles. Por ejemplo, se califican según su suavidad, tonalidad (bri-
llante u opaca), dureza, estilo decorativo y relieve (según si se representan en un formato 

plano o en relieve)».

«TIPOGRAFÍA: Procedente del griego, la tipografía es el arte de componer letras para 
comunicar un mensaje, y por tanto su técnica radica en la elección y el uso de “tipos” o 

“fuentes”, así como de símbolos que forman parte de un texto escrito. Por su parte, los 
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“tipos” son estilos o modelos de letras. La tipografía también estudia cómo se relacionan 

entre ellos y cómo se interpretan y perciben en la sociedad, de manera que otorgan una 

significación contextual» (Reimers, s.f).

«VECTOR: Un vector como concepto de diseño gráfico, es el elemento principal de las 
imágenes vectoriales compuestas por objetos geométricos independientes. Estos objetos 

están definidos matemáticamente por vectores, que son las líneas o ejes con longitud y 
orientación que permiten construir ilustraciones mediante el arrastre y composición 

de vectores. Estos son solo algunos de los términos de diseño gráfico básicos (y no tan 
básicos) que son imprescindible conocer para poder tener éxito en el mundo digital y el 

diseño gráfico, pero estoy segura de que te habrás topado con otros muchos que te han 
resultado de interés » (Reimers, s.f).



 



 

185

ANEXOS



186

Anexo 1 

Análisis FODA del Museo Nacional de Arqueología y Etnología 
de Guatemala.

Fortalezas Oportunidades

Financieras
• Recursos obtenidos a través de la 

taquilla.

• Apoyo fundación G&T.

• Suficiente presupuesto para operar el 
museo y para realizar sus proyectos.

Mercadológicas
• Realizan más de 50 eventos al año.

• Cantidad considerable de vistas tanto 

extranjeras como nacionales.

• Organizan el Simposio de Arqueología.

• Tienen una gran colección de trajes 

indígenas.

• 87 años de existencia.

Administrativas
• Existe un manual de normas gráficas.

• Nombramiento como patrimonio cul-

tural de la nación.

• Tienen un departamento de 

comunicación.

Financieras
• Apoyo de Ministerio Cultura y 

Deportes e INGUAT.

Mercadológicas
• Están gestionando con Claro 

tener internet gratis.

• Presencia en Street View.

• Promoción en el extranjero por 

los turistas.
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Debilidades Amenazas

Financieras
• El cobro a los turistas es muy elevado.

Mercadológicas
• No tienen página web y la anterior 

estaba desactualizada.

• Falta de enfoque en su comunicación 

en redes sociales.

• Materiales informativos de las salas 

desactualizados.

• El grupo objetivo está mal 

segmentado.

• Rotulación incompleta de las piezas 

expuestas.

• No todo el material es bilingüe. 

• No logran exponer el valor de la cul-

tura guatemalteca en su totalidad. 

Administrativas
• Horarios inadecuados. 

• No siempre hay guías disponibles 

para hacer recorridos.

• La exposición de piezas preciosas no 

está siempre abierta.

Mercadológicas
• Existen otros museos con esta 

temática en el país.
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Identificación del problema.
¿Cómo se presenta?

• Las plataformas digitales del museo están desactualizadas.

• Algunos de los materiales que están dentro de las salas están desactualizados y muy 

poco información para los turistas y visitantes nacionales.

• Muchos visitantes se quejan de que las piezas no están rotuladas. 

¿Cuáles son las causas?

• Falta de un área de diseño,  ya que no hay nadie que genere los materiales educativos 

y de información para el museo.

• Poca promoción en redes sociales.

• Inexistente información en otros idiomas, el museo no solo cuenta con visitantes 

nacionales si no de muchas partes del mundo, por este motivo se es necesario que la 

información este en varios idiomas.

¿Cuáles son la consecuencias?

• Falta de interés por parte del grupo objetivo.

• Disgusto por parte del grupo objetivo al no encontrar información más amplia 

dentro de las salas.

• A pesar de ser un museo grande y con un presupuesto aceptable, no tiene presencia.

¿A qué o quiénes afecta directamente?

• A la dirección del museo y a sus objetivos.

• A los visitantes extranjeros y nacionales  que se las da poca información para enri-

quecer su cultura.

• A la sociedad guatemalteca, ya que es una parte fundamental para la cultura.

¿Cuántos están afectados y en qué magnitud?
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• Afecta a todo el grupo objetivo, que lo conforman estudiantes de primero primaria 

hasta universitarios que son aproximadamente 30,000 estudiantes (Director del 

MUNAE, comunicación personal, 2018).

¿Desde cuándo y con qué frecuencia?

• Según el director del MUNAE (comunicación personal, 2018) el problema empezó 

cuando se hizo más presente la tecnología ya que el grupo objetivo interactúa más 

con los medios digitales. La única solución que se a trabajado es tener un poco de 

presencia en redes sociales para incentivar a los estudiantes para visitar el museo, 

pero dentro de las salas aun trabajan con el diseño que se se hizo hace 10 años. Gra-

cias a los programas del Ejercicio Profesional Supervisado (EPS) de la Escuela de 

Diseño Gráfico de la USAC, se ha podido tener un acercamiento para la actualización 
del material impreso y digital.

Anexo 3

Diagrama de Ishikawa
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Encuesta para el grupo objetivo
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Anexo 5

Matriz ESOMAR

Categoría ocupacional

N
iv

el
 d

e 
en

se
ñ

a
n

za

Trabajos 

menores 

ocasio-

nales e 

informales

Oficio menor, 
obrero no 

calificado

Obrero 

calificado

Empleado 

administra-

tivo, medio y 

bajo vendedor. 

Profesional 

independiente 

de carreras 

técnicas

Ejecutivo 

medio, ger-

ente general 

de empresa 

media o 

pequeña. Pro-

fesional in-

dependiente 

de carreras 

tradicionales

Alto ejecutivo 

de empre-

sa grande. 

Directores 

de grandes 

empresas. 

Propietarios 

de empresas 

medianas y 

grandes

Básica incom-

pleta o menos
E E D CB CB CA

Básica com-

pleta
E D D CB CB CA

Media 

incompleta. 

Media técnica 

completa

D D D CB CA CA

Media com-

pleta. Superior 

técnica incom-

pleta

D D CB CB CA B

Universitaria 

incompleta. 

Superior técni-

ca completa

CB CB CA CA CA B

Universitaria 

completa
CB CB CA CA B A

Post grado CB CB CA B A A
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Mapa de empatía
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Anexo 7 

Validación Porfesionales del Diseño Gráfico
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Anexo 8

Plan de acción: diagnóstico.

Aspecto a 
evaluar

Individuo
Fuente de 

información/ 
instrumento

Lugar/vía Fecha

Información 

general
Director Entrevista MUNAE 02/03/18

Información 

general
Investigación Internet 03/03/18

Información 

general

Grupo 

objetivo
Paginas web

Página de FB, 

Tripadvaisor
03/03/18

Comunicación 

y diseño
Director Entrevista MUNAE 02/03/18

Comunicación 

y diseño

Visita al 

MUNAE
Observación MUNAE 09/03/18

Áreas de 
oportunidad

Biblioteca 

MUNAE
Bibliotecario MUNAE 09/03/18

Áreas de 
oportunidad

- Fuente externa
Biblioteca virtual 

USAC
09/03/18
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Anexo 9

Plan de acción: perfil del grupo objetivo.

Aspecto a evaluar Individuo
Fuente de información/ 

instrumento
Lugar/vía Fecha

Características 

geográficas
Muestra Google forms Internet 01/04/18

Características 

geográficas
Muestra Google forms MUNAE 07/04/18

Características 

sociodemográficas
Muestra Google forms Internet 01/04/18

Características 

sociodemográficas
Muestra Google forms MUNAE 07/04/18

Características 

socioeconómicas
Muestra Google forms Internet 01/04/18

Características 

socioeconómicas
Muestra Google forms MUNAE 07/04/18

Características 

psicográficas
Muestra Google forms Internet 01/04/18

Características 

psicográficas 
Muestra Google forms MUNAE 07/04/18










