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Presentacion

Las nuevas generaciones han cambiado sus habitos de lectura a través de los so-
portes con los que interactlian diariamente. Y para la adecuacion de los materiales
a estos nuevos soportes, la intervencion del disefio editorial es necesaria, para el
resultado correcto del proyecto, se toman en cuenta el fundamento y el uso correc-
to de los conceptos del disefio editorial aplicado en publicaciones digitales. Con la
aplicacion del diseno editorial el fin del proyecto es tener un disefo estético y que
aporte al tema usando una reticula adecuada como una base cimentada.

Con el buen desarrollo del disefio editorial en el soporte digital se tiene la respon-
sabilidad de guiar al lector y aportar un recorrido visual en las piezas realizadas.
Posterior del reconocimiento de la importancia del diseiio editorial y de conocer
cada concepto, se prosigue a analizar el area de ensenanza y aprendizaje de la
asignatura de Diseno Visual 2 en la Escuela de Diseno Grafico de la Universidad de
San Carlos de Guatemala. Luego de detectar el problema, se propone una solucion
a la problematica fortaleciendo el proceso de ensenanza y aprendizaje por medio
de la gestion y produccién grafica de material editorial para soporte digital.

El proyecto tiene como objetivo fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje
para que los estudiantes del tercer semestre de la Licenciatura en Disefo Grafico
de la Escuela de Diseno Grafico puedan comprender con mayor facilidad los temas
de las areas tematicas de la asignatura, a traves de contenido tedrico y que tam-
bién puedan poner los temas en practica, para que los entiendan mejor y puedan
proponer propuestas de disefio regidas por los temas del curso, creando una vin-
culacion con las competencias especificas de la asignatura y solucionandolas de
manera gratificante.

Favoreciendo el perfil del egresado de la Escuela de Diseno Grafico. En el presente
informe se puede encontrar desde la raiz del proyecto, que es la problematica, y
objetivos hasta el desarrollo y proceso metodoldgico y gréafico para aportar una
solucién coherente a la problematica, obteniendo un resultado final satisfactorio.

—
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Antecedentes

Actualmente hay 7 universidades que cuentan con la Licenciatura en Disefo Grafi-
co, siendo estas; la Universidad de San Carlos de Guatemala, la Universidad del Its-
Mo que su programa tiene una duracion de 5 anos, la Universidad Rafael Landivar,
que su programa tiene una duracion de 4 anos y medio. La Universidad Da Vinci
de Guatemala, sin acreditacion internacional y con la duracion de su programa de
5 afos, la Universidad Mariano Galvez con la duracién de su programa de 6 afios,
la Universidad Galileo y la Universidad San Pablo sin acreditacion internacional y
ambas tienen la duracion de su programa de 4 afos.

La Universidad San Carlos de Guatemala, Unica universidad estatal, cuenta con
que la Licenciatura en Disefo Grafico se encuentra acreditada internacionalmente
por la ACAAI — Agencia Centroamericana de Acreditacion (2017). La Universidad
San Carlos de Guatemala pretende que a través de sus valores los estudiantes
egresados aporten soluciones positivas a la sociedad guatemalteca, haciendo uso
de sus destrezas en diferentes medios y asi comunicar de manera asertiva ideas
y proyectos, también la universidad pretende que el estudiante utilice la investiga-
cion como metodologia primaria en todos los proyectos, al igual que el analisis y la
sintesis (FARUSAC 2018).

La Escuela de Diseno Grafico de la Universidad San Carlos de Guatemala se en-
cuentra activa desde hace 30 anos, su proposito es formar al disefiador para que
este sea capaz de desarrollar proactivamente soluciones creativas de comunica-
cion visual con diferentes caracteres y en diferentes ambitos, contribuyendo a la
sociedad guatemalteca mediante los programas de extension e investigacion con
la estructura curricular de la carrera, eso se dificulta cada vez mas por el reto de la
generacion Z (Silabuz 2018), quiénes son los que han nacido a partir de 1997, esta
generacion provoca un reto mayor a la ensefanza superior ya que son nativos
digitales y esto ha desencadenado una falta de atencién a los recursos didacticos
utilizados con otras generaciones, para ellos también ha desaparecido el principio
de autoridad y estan instalados en la creencia de que toda voz merece ser escu-
chada y tenida en cuenta (Ortega y Soto 2016), por estas creencias el proceso de
ensefnanza — aprendizaje se dificulta, ya que no hay una disposicion para el apren-
dizaje como se presenta actualmente.
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En cuanto a la red curricular de la licenciatura, el
plan de estudios esta estructurado en 10 ciclos de
un semestre cada uno. El pénsum es semi abierto,
Su estructura es por asignaturas con pre requisi-
tos. Cada una de las areas tiene una linea secuen-
cial y dosificada de asignaturas fundamentales
que forman competencias (FARUSAC s/f)).

Las areas de conocimiento se definen como el
ambito de formacién donde se organizan a nivel
de programacion, desarrollo y la evaluacion de los
contenidos tematicos. Las asignaturas del pénsum
de estudios 2011 se distribuyen en distintas areas,
siendo estas la teoria, la tecnolégica y expresion,
disefio, métodos y proyectos. La asignatura de
Diseno Visual 2 responde al area de disefo, los
principales temas que abarca la asignatura es el
diseno de carteles; educativos, promocionales,
institucionales, informativos. Jerarquia, planos, dis-
curso visual. Disefio tipografico, titulares. Formatos
y superficies. Conceptualizacion, listas de atribu-
tos. Semiologia, figuras literarias, psicologia, teoria
de la forma. (FARUSAC s.f)

En la nueva generacion, las universidades se ven
obligadas a adaptar sus metodologias, insistir en el
desarrollo del analisis critico y el aprendizaje acti-
vo, ademas de ensefarles el buen provecho que
pueden obtener de un uso eficaz y responsable de
las tecnologias (Universia 2018). La educacion debe
adecuarse a las necesidades de la generacion Z,

buscando nuevas metodologias para poner en
practica. El pénsum de la carrera de Diseno Grafi-
co en la Universidad de San Carlos de Guatemala
tuvo una readecuacion curricular que fue aproba-
da el 16 de febrero de 2010 (FARUSAC 2018), dan-
do paso al Pénsum 2011, mejorando areas para el
proceso educativo del estudiante y que este pue-
da tener mas competencias en el campo laboral y
mejores oportunidades para optar a empleos.

Las nuevas metodologias de ensefianza estan
cambiando los entornos educativos en todo el
mundo e impulsando mejores resultados acadé-
micos de los alumnos. (Realinfuencers 2018). Por
tanto, las instituciones educativas y los docentes
deben estar alerta a los cambios generacionales
para ejercer cambios en el aprendizaje y que este
sea efectivo.

Las metodologias de ensefianza en el area de Di-
sefo Grafico incluyen incentivar al estudiante a
realizar investigacion en sus procesos y que pueda
utilizar la informacion de forma pertinente y eficaz
para resolver problemas de disefio, hacer que este
pueda debatir conceptos y una toma de decisio-
nes grafica en sus proyectos, y los pueda exponer
verbalmente de manera dinamica. Como compe-
tencia especifica se pretende que el estudiante pue-
da desarrollar sus ideas basado en la identidad de
Guatemala (Escuela de Disefio Grafico 2019).

Educacion

“La generacion Z, son los que han nacido
a partir de 1997, esta generacion provoca un
reto mayor a la enseifanza superior ya que son
nativos digitales y esto ha desencadenado
una falta de atencion a los recursos didacticos
utilizados con otras generaciones”.

Ortega y Soto
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Identificacion
del problema

Para la identificacion del problema, se realizé previamente un diagndéstico de co-
municacion visual (véase apéndice 1y 2) para detectar las necesidades de comu-
nicacion, a traves de la recopilacion de antecedentes graficos con su respectivo
analisis, y de la aplicacién de encuestas con los alumnos del curso y los ex alumnos
del mismo, detectando asi la debilidad en el aprendizaje y practica de temas abor-
dados en la asignatura tales como las figuras retdricas, composicion visual y con-
ceptualizacion; el contenido no se impregna en el estudiante y como consecuencia,
este no cumple con las competencias de la asignatura.

Esta afirmacion se puede atribuir a diversos factores como la utilizacion de recur-
sos de consulta que no tienen aplicadas tendencias graficas contemporaneas, y no
llegan a tener alto impacto en los estudiantes lo cual causa una desvinculacion con
el estudiante en su proceso de aprendizaje, a los estudiantes se les dificulta vincular
la teoria con la practica; es decir, aplicar el conocimiento adquirido durante el curso,
esto se puede observar en la dificultad que tienen al producir piezas graficas en
sus proyectos de integracion incumpliendo las competencias que el curso plantea.

Siendo Diseno Visual 2 uno de los cursos claves en la Licenciatura, que sienta las
bases fundamentales para la carrera, se ve necesario aportar al proceso de en-
sefanza del curso para fortalecer la vinculacion de ensefanza con el estudiante y
que este pueda tener una mejor comprension de los temas y asi producir piezas
de alta calidad gréfica y conceptual.
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Justificacion
del problema

Trascendencia

Actualmente se encuentran inscritos mas de 1200 estudiantes en la Licenciatura
de Disefo Gréafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala (febrero 2017), el
10% de estudiantes cursan la asignatura de Disefio Visual 2 en el tercer semestre
de la carrera. El proyecto tiene un alto impacto en la Licenciatura, puesto que el
porcentaje de estudiantes que gana el curso debe seguir implementando las bases
tedricas aprendidas en Disefio Visual 2 a lo largo de todo su proceso de aprendizaje
en la carrera como en su vida profesional.

El impacto a corto plazo se vera reflejado en los proximos estudiantes que se asig-
nen el curso en 2020, a través del material de consulta se busca que el estudian-
te tenga una mejor comprension de los temas y asi logre aplicarlos de manera
correcta dando una solucion favorable al proyecto de integracién y cumpla con
las competencias que la asignatura presenta y que de esta manera, el estudiante
egrese de la asignatura produciendo material de alta calidad conceptual, grafica
aplicando las figuras retdricas en su proceso.

A mediano plazo se espera que el estudiante adopte nuevas formas de retarse, y
que los estudiantes aporten una fundamentacion clara de sus proyectos, dominan-
do las bases fundamentales del disefio y haciendo uso de elementos y recursos
que se aborden en el curso de Disefio Visual 2 a lo largo de toda la carrera y apli-
candolos en su vida profesional.

A largo plazo se espera que los futuros Licenciados en Disefio Grafico sean capa-
ces de resolver problemas visuales de manera acertada haciendo uso de figuras
retéricas, y dominando la composicion visual y jerarquias tipograficas en el campo
laboral puesto que este tema se ve olvidado al pasar el tiempo o el profesional en
su momento no logré dominar las bases de los temas aprendidos de una mane-
ra solida, también se espera que los futuros Licenciados resuelvan problemas vi-
suales dominando temas complejos y conceptualizando sus proyectos de manera
concisa y solida, de esta manera que los egresados puedan optar a mejores opor-
tunidades de empleo en Guatemala y otros paises, marcando su buena reputacion
y calidad en el gremio.
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Incidencia

El area tematica del curso de diseno visual 2 se beneficiara con el material grafico
de apoyo, el cual sera digital. El proyecto ayudara a que los estudiantes puedan
comprender de mejor manera los temas que se dificultan en su aprendizaje, y que
puedan vincular la teoria con la practica, y que de esta manera puedan tener un
dominio sdlido de los temas que les serviran para producir material grafico en el
curso y en la carrera. Si el material no se realiza, la poca comprension de temas
y la deficiencia en su aplicacion permanecera desencadenando consecuencias
académicas en los siguientes cursos al no tener bases solidas tedricas y no poder
vincularlas con soluciones graficas pertinentes a proyectos de disefo, ni soluciones
graficas y conceptuales en los proyectos de integracion.

Factibilidad

La realizacion de este proyecto se ve apoyado por la institucion, y también por los
docentes de la asignatura capacitados en las areas tematicas de Disefio visual 2,
asi mismo el proyecto se ve apoyado por asesores externos quienes aportaran su
conocimiento para la gestion de contenido para el material a realizar. En cuanto al
financiamiento del proyecto para que el mismo sea amigable con el medio ambien-
te y no haga crecer la huella de carbono no se haran copias desde la institucion,
sino que a través de un enlace con los documentos compartido con los alumnos,
estos podran leer y ejecutar el contenido del proyecto en cuadernos con los que
cuenten u hojas recicladas.
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Objetivo General

Contribuir con la Escuela de Disefio Grafico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala a través de la gestion y produccion grafica, en el fortalecimiento del
proceso de ensenanza aprendizaje de la asignatura de Diseno Visual 2.

Objetivos Especificos

Objetivo de comunicacion visual

Apoyar los procesos de ensefanza - aprendizaje, a través de la gestion de conte-
nidos para facilitar la comprension de areas tematicas de la asignatura, y que de
esta manera el estudiante pueda cumplir de manera satisfactoria las competencias
que el curso presenta.

Objetivo de especifico de diseno

Disenar material grafico editorial para soporte digital que aporte una carga tedrica
y practica a los estudiantes para que estos consoliden y ejecuten los temas de
composicion visual, conceptualizacion y figuras retdricas.

AANA
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Universidad de San Carlos
de Guatemala

Reseha USAC

Los primeros pasos hacia la fundacion de la Universidad de San Carlos en Gua-
temala (USAC) se dieron por medio del primer obispo Francisco Marroquin, quien
en 1548 mandé una carta dirigida al rey de Espana Carlos V, en la que el obispo
solicité el permiso para la construccion de dicho establecimiento educativo. En 1562
comenzod la construccion de la universidad, a la cual se le dio el nombre de Colegio
Universitario de Santo Tomas, donde se impartian las catedras de filosofia, derecho
y teologia.

Con el tiempo vy los traslados que sufrié la capital a sus diferentes valles, por los
terremotos, la universidad obtuvo varios cambios de nombre, hasta que la capital
se asentod en el valle de la Ermita, donde se le dio el nombre de Universidad de San
Carlos de Guatemala (USAC).

Fundada el 31 de enero de 1676 por la Real Cédula de Carlos I, la Universidad de
San Carlos, por lo cual es la mas antigua de Guatemala (Mundo Chapin 2012). Co-
nocida y llamada por sus siglas USAC es la mas grande, antigua del pais, siendo
ademas la Unica estatal y autonoma.

En su caracter de Unica universidad estatal, le corresponde con exclusividad dirigir,
organizar y desarrollar la educacion superior del Estado y la educacion estatal. La
trascendencia de la USAC en si se refleja en diferentes épocas de importancia,
desde la independencia de Guatemala, hasta la revolucion. Muchos de los pensa-
dores mas importantes de la historia de Guatemala se han formado en esta casa
de estudios.

Es el campus universitario mas grande de Centroamérica y mediante el Acuerdo
Ministerial Numero 1199-2011, el Ministerio de Cultura y Deportes la declaré Patrimo-
nio Cultural de la Nacion el 16 de Enero, 2012. Su sede principal se encuentra en la
Ciudad Universitaria, Zona 12 de la Ciudad Capital. Para consultar el organigrama
de la Universidad San Carlos de Guatemala ver Anexo O1.
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Mision: En su caracter de Unica universidad esta-
tal le corresponde con exclusividad dirigir, organi-
zar y desarrollar la educacion superior del Estado
y la educacion estatal, asi como la difusion de la
cultura en todas sus manifestaciones. Promovera
por todos los medios a su alcance la investigacion
en todas las esferas del saber humano y cooperara
al estudio y solucion de los problemas nacionales.

Su fin fundamental es elevar el nivel espiritual de
los habitantes de la Republica, conservando, pro-
moviendo y difundiendo la cultura y el saber cienti-
fico. Contribuira a la realizacion de la union de Cen-
tro América y para tal fin procurara el intercambio
de académicos, estudiantes y todo cuanto tienda
a la vinculacion espiritual de los pueblos del istmo.

Visién: La Universidad de San Carlos de Gua-
temala es la institucién de educaciéon superior
estatal, autdbnoma, con cultura democratica, con
enfoque multi e intercultural, vinculada y com-
prometida con el desarrollo cientifico, social, hu-
manista y ambiental con una gestion actualizada,
dinamica, efectiva y con recursos optimamente
utilizados para alcanzar sus fines y objetivos, for-
madora de profesionales con principios éticos y
excelencia académica.

Valores: Son principios y creencias que nos per-
miten orientar nuestro comportamiento en funcién
de realizarnos como personas. Es el conjunto de
principios y creencias que actuan como fuerza
Unica e integradora entre trabajadores y la Institu-
cion, que indican el camino a seguir para alcanzar
la mision y fines de la Universidad de San Carlos
de Guatemala.

Responsabilidad: Valor que permite al trabajador
universitario interactuar, comprometerse y aceptar
las consecuencias de sus acciones y decisiones.
Sus actos responden integramente a sus com-
promisos, sin necesidad de tener supervision, en
cumplimiento de su deber con eficiencia y eficacia.

Respeto: Es valorar a los demas, acatar los limites
que impone el derecho ajeno como base para la
convivencia armoniosa que exige de los trabajado-
res de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
actitudes positivas en las relaciones humanas, en
el ambiente laboral y en cualquier relacion inter-
personal.

Honestidad: El caracter de tu palabra es tu mejor
bien y la honestidad, tu mejor virtud. Valor que
distingue al trabajador de la Universidad de San
Carlos de Guatemala por sus actos de probidad,
rectitud, decoro y decencia.

Excelencia: Valor que motiva a los trabajadores
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, a
desarrollar sus labores cotidianas en forma sobre-
saliente y buscando continuamente la mejora del
trabajo realizado. Es el conjunto de practicas en la
gestion de la Universidad que dan resultados rele-
vantes y un servicio de alta calidad y pertinencia.

Servicio: Es la disposicion de los trabajadores uni-
versitarios de atender con agilidad, cordialidad, efi-
ciencia y diligencia a la comunidad universitaria y
a las personas que hacen uso de los servicios de la
Universidad, en funcion de la mision institucional.
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Facultad

de Arquitectura

Reseifia FARUSAC

Es la instancia de administracion académica encargada de formar profesionales
en el area de la arquitectura, con competencias técnicas, cientificas y social-hu-
manisticas, para abordar y plantear opciones de solucion a los problemas del pais.

La Facultad de Arquitectura se funda, segun consta en el Acta No. 657 del Hono-
rable Consejo Superior Universitario, el dia 7 de junio de 1958. El acto Inaugural se
realizé el viernes 5 de septiembre de ese mismo arfio. Con motivo de esa fecha, a
solicitud del Colegio de Arquitectos al Congreso de la Republica, posteriormente, se
declar¢ oficialmente el “Dia del Arquitecto”.

Organizacion

Es la instancia de administracion académica encargada de formar profesionales en
comunicacion visual y produccion grafica; con competencias técnicas, cientificas y
social-humanisticas, para abordar y plantear opciones de solucién a los problemas
de comunicacion visual del pais.

La Escuela de Arquitectura esta integrada de la manera siguiente: Direccion de
Escuela, tres coordinaciones de nivel de formacién: Basica, Profesional General y
Profesional Especifica, y ocho coordinaciones de area de conocimiento: Disefio Ar-
quitectonico, Medios de Expresion, Teoria e Historia, Urbanismo y Ambiente, Sis-
temas Estructurales, Sistemas Constructivos, Investigacion y Graduacion, Practica
Profesional Supervisada; y la coordinacion del Programa de asignaturas interciclos.

Objetivos

o1 Formar profesionales en la Arquitectura, orientados a brindar soluciones a las
demandas de la sociedad guatemalteca, con ética, eficiencia, equidad y productividad.
02. Contribuir con el desarrollo de la sociedad guatemalteca, mediante sus
Programas de Extension e Investigacion.
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Figura 01-02: Facultad de Arquitectura,

Edificio T2, USAC. Taller Splash Week

La Forma Materia primi
2018, en el Edificio T2.

en el diseno ¢
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Escuela

de Diseno Grafico

Resena de la Escuela

Los estudios de Disefo Grafico en la Facultad de Arquitectura de la Universidad
de San Carlos de Guatemala -USAC-, se remontan al afio de 1987 con la puesta en
marcha del primer disefio curricular. En 1995 tuvo lugar la primera readecuacion
curricular con lo que empezé una dinamica de analisis y revision de contenidos
para mantener la vigencia y actualidad de los estudios en el marco de las deman-
das de crecimiento y desarrollo de la sociedad guatemalteca.

Objetivos

o1 Formar profesionales en disefno grafico, orientados a atender con ética,
eficacia, equidad y productividad las demandas de la sociedad guatemalteca.

02. Contribuir con el desarrollo de la sociedad guatemalteca mediante los pro-
gramas de Extension e Investigacion, vinculadas con la estructura curricular de la
Carrera de Disefio Grafico.

Objetivos Educacionales

La carrera de Disefio Grafico tiene como propdsito la formacion profesional del
estudiante para que este sea capaz de desarrollar proactivamente soluciones crea-
tivas de comunicacion visual con caracter cientifico, social, ético y empresarial.
Para ello utilizara diferentes ambitos de acuerdo con las caracteristicas culturales y
sociales, los avances cientificos y tecnoldgicos, asi como aspectos administrativos,
legales y financieros actuando con valores y adecuados al entorno.

Servicios que presta

Licenciatura en Disefo Grafico
Maestria en Ciencias para el Mercadeo para el Disefio
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Red
Curricular

Diseno Visual 2

Para consultar la Red Curricular de la Licenciatura de Disefio Grafico (Ver Anexo 02).

Descripcion del espacio pedagoégico

La asignatura de Disefo Visual 2, se relaciona con el desarrollo de la imaginacion, la
creatividad y la composicion para brindar soluciones a proyectos de comunicacion
visual. A la vez, relaciona y aplica las técnicas creativas, especialmente la metafora
visual, la fundamentacion de la teoria para el disefio 2 y especialmente los codigos
(imagen, color y tipografia).

Como asignatura esencial de la carrera, aplica los contenidos a proyectos de inte-
gracion. Basa el aprendizaje en el estimulo de la observacion, la creatividad, la iden-
tidad guatemalteca, la autoformacion. Fomenta el interés en el concepto e ideacion
del proceso. Este espacio propicia encontrar sentido a la importancia de la teoria en
el proceso de disefno y establecer una estructura y creacion de mensajes en forma
coherente y adaptada al contexto de Guatemala.

Cadigo: 30321

Requisitos: 2do ciclo completo aprobado
Area: Teodrico - Practico

Créditos practicos: 6.00

Numero de semanas: 14 semanas

Horas de clase presencial: 2.40 horas
Horas de trabajo independiente: 6 horas

Introduccién Mensaje Lingiistico
Composicion visual Edicién
Discurso visual Método y concepto
Jerarquia de elementos
Cadigos de diseno Técnica Creativa
Importancia de la tipografia Conceptualizacion
L Cartel creativo
Disefio de Carteles Cartel promocional
Titulares Cartel institucional
Formatos y Superficies Cartel educativo
Cadigos Cartel informativo
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Figura O3 - 06: Facultad de Arquitectu-
ra, Edificio T2, USAC. Material de apoyo
del curso Disefio Visual 2, 2019, en el
Edificio T2.

Antecedentes graficos
de la Insitucion

Fig. 03 Fig. 04

foras

Materialde apoyo elaborado por: Licda, Lourdes Pérez

metil

;O de nuevo, es el cerebro
el director de escena? Los
nervios que marcan el ritmo:
los asistentes y apuntadores.
Los mdsculos: los actores,
cantantes, bailarines.

metall foras

Fig. 06—
que i ion significa lgo. Undmisma palabra

a .
puede fener muchos o varios significados. Sin embargo, no siempre eso que es significado por
el signo, ya que esto depende del contexto donde ubiquemos ese signo.

Los significados que generan los signos son de dos fipos: denofacion y connofacion.

Denctado, implica que e pueds | | Connotacien, al significado que se
rente (objeto). | | Ghade de manera  suplemeniaria

nificado fteral de las palabras (su | | S1Uacion en que se les ufilice.

valor real)
En cambio un signo es la idea El referente es cualquier cosa
‘adquirida sobre una cosa, hecho o concreta significada por ofra, y la

situacion que
con que se elabora o se expresa un
significante.

b, Mensaje iconico simbalice (o memsaje <. Mensaie icénico lireral (mensaje iconico
icénico codificado o connotado). Extd formado o codificado o denotado). Su andiss, nos
o e e oo oo "2 Siempre que se oforga confenido a un signo, En el Iralamiento fedrico o icénico habitul,
de lo figura que sugieren conocimienfos  mensoje se ubica la fotografia. Para captar invariablemente se le anade las propias  la denotacién es definida por su_literalidad
oreecleatos @ 1o Teod cuurel tonte 8 rovay donott, Sclommane 5 raae b connofaciones, que en cudlavier coso estan  mientras que fo connofacion consiste en el
emisor como del receptor. Ese proceso se halla  percepcion. Sin embargo, cabe puntualizar que condicionadas por el medio o contexto valor simbico o interprefativo Es e sgnificodo
limitado por la habildod inferpretafiva de los &l andisis estructural denotativa nunca deberia rimero y general de un vocablo, valdo para
receptores, Io q 1 Dependiendo del contexto y las experiencias g fos hablantes del mismo idioma.
reconocer el codigo iconico © Ia imagen para  elementos, sino que explicay describe arelacion de coda persona respecto d sse signo ~sea
comprender o interprefaro enire estos en funcion d una estructura tangible o o, asi serd la iGN © . Gue lo denotacion sea feral signifca que
@ se basa en un elemento material y fisico,
Barthes, propuso estos res niveles del mensaje, en la Con el tiempo, las palabras amplian y que o es el objeto referencial sino <l
publicdad de una pasta de marca Panzani (wwsrei a'a ransforman su sgnificade. significante.
b + Lo connotacién ez mds abstracta, no estd
4 pegoda al significante.

En of anuncio aporscia una red de pescor que conlenia i Jirafa: onimal, micrsfono sts, + [y ape de Io demoracsén y connetacion no

unos. uetes de pasta, en donde destaca el color A persona alfa.

verde on la ciqueta y ol ofo en ol fondo del anunci i o puede basarse en o arbirariedad

rosfando s colores de lo bandera faliona. El mésmo H i * La denolacion es més informativa mieniras

nombre de la posta, Panzari, no solamente fransmitia § que la connotacion es mds valorativa

oF nombre de Ja marca, sino fambién un signficado H DENOTADO CONNOTACION  * Connotacién, es un significado especifico

Sotementrc, Que. o 1o ~talondadt o mensole i oe tiene un vecablo para una persons

is g Segin Roland Barthes, denotacién se le llama determinada o denfro de determinadas

de denotacion y de connotacidn. : al sentido que interviens en €l mecanimo  circomstandis. Dich e oiros pelabros, oo
i referenciol; informocién que frammite una la interpretacién que cada persona le da a
g unidad lingisfica y que le permite enfrar en o 0b|:n, Whhr: o Imw: omtro de om

la imagen, la cual connofa varios mensajes. La escena
representada refiere “el regreso del mercado”. Este
significado implica a su vez dos valores: la frescura de
los productos y la preparacion puramente casera a que
estén destinados.

relacién con un objeto extralingbistico durante
los procesos de denominacién e identificacion
del referente.

contexto.

Los materiales que se utilizan para la asignatura de Disefo Visual 2 son puramente de
apoyo, mas no de consulta para los estudiantes, es decir, los materiales tienen uso den-
tro del aula por medio de su proyeccion a través de cafonera, por tanto los estudiantes
deben retener o tomar nota de la clase para aclarar sus dudas cuando realicen un pro-
yecto con el tema, sin embargo los estudiante no logran captar completamente todo.
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Grupo Objetivo

El grupo objetivo se conforma por los estudiantes que cursan la asigha-
tura de Diseino Visual 2, siendo en promedio 170 estudiantes. El gru-
po objetivo corresponde a la generacion Z, este grupo se encuentra
entre los 17 a 22 aios, se conocen como la generacion de los stper
creativos, puesto que mas de la mitad de la generacion han dicho
que son mas creativos que generaciones anteriores, esto acorde al
estudio hecho en 2019 por JWT Intelligence. Han crecido inmersos en
una sociedad digital marcada por cambios severos en circunstancias
econdémicas, ambientales y politicas. (J. Walter Thompson Intelligen-
ce 2019) Los jovenes que conforman el grupo objetivo pertenecen al
grupo socioeconémico medio y bajo segun datos de la investigacion
realizada en el afio 2013 por UGAP.

Edad: 17 a 22 afnos Ciudad: Guatemala

Sexo: Femenino y Masculino Regidn: Metropolitana

Escolaridad: Superior, cursando el 3er semestre de la Licenciatura en Disefio
Grafico, en la Universidad de San Carlos de Guatemala.

2p =t
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Caracteristicas geograficas

Pais: Guatemala
Departamento: Guatemala
Regidn: Metropolitana

Caracteristicas sociodemograficas

Edad: 17 a 22 afos.

Sexo: Femenino y masculino.

Ocupacion: Estudiantes de la Licenciatura en Di-
sefio Gréfico, realizan trabajos por encargo espo-
radicamente. Poblacion urbana.

Escolaridad: Superior, cursando el 3er semestre
de la Licenciatura en Diseno Grafico, en la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.

Idiomas: Espafiol e inglés.

En su mayoria, son residentes de la ciudad de Gua-
temala, alumnos de la escuela de Diserio Grafico,
cursando el tercer semestre, son jovenes guate-
maltecos de 18 a 25 arfios de ambos sexos, nacidos
entre 1994 a 2001. Son nativos digitales que valoran
nuevas formas de trabajo y que se enfrentan a di-
ferentes expectativas profesionales (Universia 2018).

Son una generacion con una actitud critica, pues-
to que estan conscientes del desgaste que tiene el
mundo por generaciones pasadas, sin embargo no
se ven interesados en temas de cultura general su-
cedidos en dichas generaciones.

Estos jovenes constituyen la primera generacion
que ha incorporado Internet en las fases mas tem-
pranas de su aprendizaje y socializacion, y también
aquella a la que la crisis ha marcado mas directa-
mente su personalidad (Ortega y Soto 2016).

Caracteristicas socioeconémicas

Clase social: Bajo (D1), Medio (C3 y C2).
Ingresos mensuales: D1 - Q 7,200.00.
C3-Q1M,900.00. C2 - Q 17,500. Calderén 2018)

Nucleo familiar: 2 a 5 integrantes.
Escolaridad familiar: Diversificado y Licenciaturas.

Transporte: 1 a 2 vehiculos por familia, también
utilizan el servicio publico.

Tipo de vivienda: Casa propia, renta de apartamento.
Equipo de hogar: Televisores, computadoras,
electrodomésticos basicos, celulares, tabletas, ra-
dio, etc.

Buscan egresar de la educacion superior para
conseguir un desarrollo profesional mayor y tener
mejores opciones laborales, que sean estables y
bien remuneradas. La teoria del consumo dice
que el segmento poblacional de 18 a 24 afos es el
mas influyente (Verdu 2015).

Tienen el ideal que las empresas se adapten a los
suenos que tienen y que de esta manera nazcan
mas, quieren desarrollarse en ambientes labora-
les donde se sientan cdmodos y valorados. Es po-
sible que un pequefno porcentaje labore espora-
dicamente por encargos, trabajen medio tiempo
en call center o estén empezando a construir su
emprendimiento.

Caracteristicas psicograficas

Su habito de lectura ha mutado puesto que leen
todo el tiempo en sus dispositivos maviles, seran sin
duda la generacion menos sexista y racista de la
historia, uniéndoles ademas un marcado sentimien-
to de insatisfaccion hacia la educacién formal (Or-
tega y Soto 2016), defienden sus creencias y com-
parten lo que saben con otras personas, les gusta
realizar trabajos con resultados de alta calidad, se
adaptan a los cambios.

Son personas que tienen una gran responsabilidad
social, buscan y realizan acciones para mejorar el
pais. Kat Lynn, directora asociada de mercadeo y
comunicaciones en Universum, explica que la Ge-
neracion Z “ha crecido en la era digital y nunca ha
conocido un mundo preinternet”.

Esto significa que estan creciendo en el mundo de
la conectividad y el trabajo remoto, nhunca se apa-
gan o desconectan (Gutierrez 2018).
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Disfrutan estar siempre en contacto con sus ami-
gos y conocidos a través de su movil. Para ellos es
importante dar siempre su opinion y poder elegir
entre lo que les interesa demandando una ense-
fnanza mas practica y flexible, valoran mucho las re-
laciones humanas, son autosuficientes, autodidac-
tas, emprendedores, realistas, maduros y creativos.

Caracteristicas psicopedagoégicas

La Generacion Z ha llegado a los referentes cultura-
les no sdlo a través de libros, sino también de sopor-
tes interactivos y multimedia conectados a Internet.

En consecuencia, el conocimiento para ellos pierde
su caracter lineal para convertirse en una realidad
nebulosa donde la informacién no esta jerarquizada
y, de estarlo, es el criterio comercial y no el académi-
co el que prima en la ordenacion de los contenidos.

Los alumnos Z parecen tener menor capacidad
para la educacion tedrica y demandan una ense-
fanza mas practica y flexible, menos formal, orien-
tada a experiencias y habilidades que les ayuden a
afrontar un futuro laboral caracterizado por la incer-
tidumbre y el cambio (Ortega y Soto 2016).

Aprenden de manera visual, vivencial y Iudica, prin-
cipalmente de manera visual ya que son una gene-
racion de orientacion visual, puesto que nunca se
desconectan y para ellos primero es el movil y solo

el maovil, cualquier recurso didactico tiene que estar
disponible para su teléfono, porque se vuelve critico
en su aprendizaje.

Relacién entre el grupo objetivo

y la institucion

El grupo objetivo se mantiene en contacto cercano
y directo con la institucién; puesto que es el lugar

donde pasa de 5 a 7 horas de su dia, recibiendo
conocimientos de los docentes.

b
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i
CC ALAMARALECUES
CALLAR EL HOCICO.

<

LL ALAMARACOMO LE
GUSTA PELAR.

Fig. O7 - 08: Exposicion del proyecto de integracidon de tercer semestre de la Li-
cenciatura de Disefo Gréfico, en la Fundacién Rozas Botran, Cayala. Ciudad de
Guatemala, 2018.
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Proceso
Creativo

1era visita a la institucion

1. Definicion de piezas gréficas
pertinentes a elaborar.
2. Redaccion del proceso
de produccion del proyecto.
3. Argumentar el por qué de las
piezas a disefar y su funcionali-
dad para la instituciéon

\ 4

Proceso de conceptualizacion

1. Elaboracion del Briefing.

2. Proceso de conceptualizacion.
3. Elaboracion de mapas
conceptuales.

4. Elaboracion de SCAMPER.
5. Investigacion sobre el grupo
objetivo para obtener el insight.
6. Conceptualizacion tedrica.

7. Detallar la implementacion del
concepto dentro de las piezas
graficas.

¢El concepto y el insight
son adecuados para
el proyecto?

Insumos:

Carro, iphone,
lapicero, libreta.
Gasolina: @30.00
Parqueos: Q6.00

Tiempo:

Visita en la
institucion: 2hrs.
Produccién: 6hrs.

Total: 2 dias

Insumos:

Iphone, lapicero, lapiz,
libreta, computadoram
internet, luz.

Costo: @50.00

Tiempo:

Brief: 3hrs.

Mapas: 2hrs.

SCAMPER: 3hrs.

Insight: 6hrs
Conceptualizacion: 4 dias

Total: 5 dias

Produccion grafica

1. Recopilacion de referencias
gréficas.

2. Seleccion de codigos graficos
para acompanar la grafica
del concepto.

3. Seleccidén del formato de
las piezas.

4. Definicion de la gréfica.

Insumos:
Lapicero,lapiz, cuaderno,

computadora, internet, luz.

Costo: @50.00

Tiempo:

Recopilacion de referencias: 6hrs.

Seleccion de cédigos
gréficos: 6hrs.

Definicion de la grafica: 6hrs.

Seleccion del formato de
las piezas: 3hrs.

Total: 15 dias
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Niveles de bocetaje

Nivel 1: Bocetaje a mano.
Elaboracion de bocetos
de reticulas y diagramacion.
Nivel 2: Bocetaje digital. Digitalizar
propuestas de diagramacion.
Descripcion de codigos visuales.
Definicion de cédigos gréaficos
aplicados al disefo.

©

Validacion con expertos:
¢Las piezas evaluadas
cumplen con los objetivos,
planteados?

Insumos:

Lapicero,lapiz, cuaderno,
computadora, internet, luz,

regla, moodboard de referencias,
hojas, impresora.

Costo: Q@30.00

Tiempo:
Nivel de bocetaje 1: 5 dias
Nivel de bocetaje 2: 6 dias.

Total: 11 dias

Niveles de bocetaje

Nivel 3: Construccién de prototi-
pos de piezas. Cambios segun
recomendacione obtenidas de la
asesoria con expertos.

Primera validacién

Autoevaluacion con instrumento
obtenido por asesores de EPS
y Proyecto de Graduacion.

No ) €=

Segunda validacion

Validacion con profesionales que
ejercen el disefo gréfico.

1. Elaboracion de instrumentos
para evaluar aspectos técnicos
de la pieza.

2. Andlisis y tabulaciones de datos.
3. Correcciones en la pieza.

Insumos:

Lapicero,lapiz, cuaderno,
computadora, internet, luz,
hojas, impresora.

Costo: Q40.00

Tiempo:
Nivel de bocetaje 3: 8 dias

Total: 8 dias

Insumos:
Computadora,
internet, luz.

Tiempo:
Autoevaluacion: 2hrs.

Total: 1 dia

Insumos:

Computadora, internet, luz,
presentacion en PDF, USB,
impresciones (si es necesario).
Costo: @50.00

Tiempo:

Elaboracion de instrumentos: 5hrs.
Validaciones en linea: 8hrs.
Validaciones presenciales: 3hrs.
Tabulaciones y andlisis: 5 dias.
Correcciones: 5 dias.

Total: 13 dias
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Tercera validacion

Validacién con la insitucion
y el grupo objetivo.

1. Elaboracién de instrumentos
para evaluar aspectos técnicos
de la pieza.

2. Andlisis y tabulaciones de datos.
3. Correcciones en la pieza.

¢Las piezas evaluadas
cumplen con los objetivos
planteados?

Insumos:

Computadora, internet, luz,

PDF de los prototipos de las piezas,
impresiones si son necesarias.
Costo: @30.00

Tiempo:

Elaboracion de isntrumentos: 5hrs.
Validaciones en linea: 8hrs.
Validaciones presenciales: 3hrs.
Tabulaciones y analisis: 5 dias.
Correcciones: 5 dias.

Total: 13 dias

!

Propuesta final en institucion

1. Presentacion final de la pieza
a la institucion. Se realiza la entre-
ga de una USB con copia del
trabajo realizado.

2. Presentacion de objetivos del
proyecto de graduacion, para po-
der visualizar su cumplimiento
y alcance.

3. Redaccién de lecciones
aprendidas y recomendaciones
en el informe final.

Fin.

Insumos:

Computadora, internet, luz,
prototipo final, presentacion
en PDF, USB.

Gasolina: @50.00
Parqueos: Q20.00

Tiempo:
Visita a la institucion: 1 dia
Informe de restultados: 6 dias

Total: 7 dias
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Cronograma
de trabajo
Agosto
Semanas
Actividades 01 |02 |03 | 04|05

Marco tedrico finalizado .

Reunién con miembros de la institucion

Definicion de piezas gréaficas a disenar

Argumentar el por qué de las piezas

Estudio del GO para obtener el insight

Concretar el Concepto creativo

Gestion de contenido

Recopilacion de referencias gréficas

Bocetaje: Nivel 1
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de trabajo

Septiembre

Semanas

Actividades 01 |02 | 03 | 04 | 05

Bocetaje: Nivel 2

Definicion de cddigos visuales

Primera validacion (autoevaluacion)

Disefio y diagramacion de prototipos

Validacion con expertos

Posibles cambios y prototipo 2

Validacion con la institucion

Bocetaje: Nivel 3

Octubre - Noviembre

Semanas

Actividades 01|02 ]| 03 ])04]O01

Validacion con el grupo objetivo

Verificacion de los resultados

Posibles correcciones de la pieza

Artes finales y presentacion final

Diagramacion del informe final
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MAIM

Prevision de recursos

Impresion para instrumentos de validacion en distintos nive-
les Q.250.00
de visualizacion de las piezas.

Cuaderno para bocetar, implementos para bocetaje, impre-
siones Q.350.00
de reticulas para bocetar.

Para entrega final: USB para entregar el proyecto, impre-

. Q.200.00
siones para presentar el proyecto.
Otros gastos: Transport_e, ga_lsollna ppr_ movilizaciéon por 4 Q.2000.00
meses, parqueos, en la universidad y distintos puntos.
Subtotal: Q.2800.00

WK
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Costos del proyecto

El calculo del presupuesto indica el donativo econémico a través del Ejercicios Profesional Supervisado
y el Proyecto de Graduacion a la sociedad Guatemalteca y a la Escuela de Disefio Grafico, USAC.

Gastos por 4 meses de trabajo Q.2600.00
Equipo y depreciacion Q.1200.00
Energia eléctrica Q.400.00
Internet Q.1000.00
Servicios profesionales Q.59,090.00
Horas de gestion e investigacion de contenido Q.21,500.00
Conceptualizacién del proyecto Q.4100.00
Desarrollo del naming del proyecto Q.3000.00
Intervencion y creacion de elementos gréaficos Q.3500.00
Diagramacion del proyecto (173 paginas x Q.110.00 por pa- Q.19,030.00
gina) Q.4000.00
Diseno y creatividad en portadas Q.3400.00
Validacion y correcciones realizadas Q.560.00
Inversion en licencias tipogréaficas

Costo total estimado por el proyecto Q.64,490.00

WK
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Las huevas generaciones de cara
a la ensenanza superior en
Guatemala, una nueva genera-
cioh un huevo reto.

Parafraseando al ex presidente estadounidense
John F. Kennedy, “la educacion es la clave del futu-
ro. La clave del destino del hombre y de su posibi-
lidad de actuar en un mundo mejor™.

Todos saben que la educacion garantiza mejores
oportunidades, lo reconoce en su informe mundial
el Programa de Naciones Unidas para el Desarro-
llo, pero en Guatemala saberlo no es suficiente, en
el nivel universitario apenas el 2 por ciento de la
poblacion logra tener acceso, es decir que habla-
mos de alrededor de 300 mil personas, si las pro-
yecciones estadisticas poblacionales son correc-
tas (Revista Gerencia 2017).

Por tanto los estudiantes universitarios deben sa-
car todo el provecho a su educacion. En el presen-
te ensayo se abarcan los temas de la tematica en
torno a la cual gira el proyecto de diseno y su apor-
te a la solucion del problema con los subtemas
de la historia del disefio grafico en Guatemala, la
educacion superior en Guatemala, la importancia
de la educacion y el aprendizaje en la educacién
superior en Guatemala; y la responsabilidad social
del disenador grafico en su formacion académica.

En el presente ensayo se abarca también el contexto
del proyecto con sus subtemas, siendo estos; Univer-
sidades que cuenten con la Licenciatura de Disefio
Grafico, redes curriculares de la Licenciatura en di-
ferentes universidades, metodologias de ensefanza
sobre el curso, la generacion Z, nuevas metodologias
de ensenanza para la generacion Z y habitos de lec-
tura en los jovenes.

El objetivo del presente ensayo es aproximar al lec-
tor a la importancia de la formacion educativa del
disenador grafico en la educacion superior y cono-

cer mas a la generacion que estudia actualmente
para tomarlo de antecedente y poder tomar deci-
siones en el proyecto que logren facilitar la vincu-
lacion del estudiante a los procesos de ensenanza
en su educacion.

La historia del diseno grafico
en Guatemala

El disefio grafico tiene sus antecedentes en las ar-
tes plasticas. Es dificil establecer cuando se dan las
primeras manifestaciones de disefio grafico.

En Guatemala ha existido de una forma u otra des-
de hace muchos anos, aunque al principio no se
conocia el concepto de disefo grafico (Castellanos
2009). A finales de 1985, en funcion de lo estableci-
do en el “Reglamento del Congreso de Evaluacion
de la Facultad de Arquitectura —CONEVAL-84", los
estudios realizados desde 1972 por diferentes co-
misiones y organismos de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, y a instancia del Coordina-
dor Académico, se nombra una comision para que
realice un estudio, a través del cual se asienten las
bases necesarias para la creacion y desarrollo de
la Carrera de Diseno Grafico.

Esta Comisidon estuvo formada por los arquitectos
Gladis Mendizébal, Roberto Leal, Felipe Hidalgo, Byron
Rabé y la Licenciada Zuly Molina (Guamuch 2013).
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Educacién superior

En la educacion superior se ve contemplada la ul-
tima fase del proceso de aprendizaje académico,
la ensenanza que esta ofrece es a nivel profesio-
nal. La educacion superior le brinda al estudiante
la oportunidad de capacitarse académicamente
para luego poder entrar al campo laboral. Es por
esto que en ella se estudian un conjunto de asig-
naturas consideradas como obligatorias y otras
consideradas optativas, con el fin de ejercer una
profesiéon que esté asociado con ellas (Concepto
Definicién s.f). Las universidades asumen el papel
central en proveer la llama de la creatividad y pro-
veer soluciones para los retos del siglo XXI.

El filésofo nicaragliense Alejandro Serrano Cal-
dera, su trabajo Los Desafios de la Universidad
Contemporanea, afirma que “la universidad sera
siempre una propuesta inacabada, continua y per-
manente, como lo es también la vida y la historia,
la ciencia y la técnica, la cultura y las humanida-
des. Lo importante es estar siempre alertas ante
las transformaciones que cotidianamente estan
definiendo el perfil del mundo que habitamos y de
la sociedad especifica en que vivimos. Saber dis-
tinguir lo permanente de lo transitorio, para decidir
con acierto lo que debe conservarse y lo que debe
transformarse, es fundamental, pero sobre todo lo
es el ser capaz de identificar lo que sdélo puede
conservarse y transformarse” (Espana 2017).

Parafraseando al filésofo mexicano Leopoldo Zea, la
universidad debe ser una proyeccion del futuro para
la sociedad, y ese futuro se hara real con la multiple
orientacion de los catedraticos y los alumnos.

Educacioén superior en Guatemala

La historia de la educacion en Guatemala registra
el progreso pedagdgico, desde aquella educacion
espontanea y mimética de los maya-quichés, has-
tala compleja educacion, sistematica y planificada,
que se realiza en nuestro tiempo.

La educacion como fendmeno social, ha acompa-
fnado a la sociedad en su desarrollo; por lo tanto,
los cambios pedagdgicos producidos en el pais,
forman parte del desarrollo histérico en su conjun-
to (Gonzalez 2007).

Son funciones de la Educacion Superior la for-
macion profesional, la divulgacion de la cultura,
la practica de la investigacion y la cooperacion al
estudio, asi como coadyuvar a la solucion de los
problemas nacionales (Art. 82 y 85).

Educacion

“La educacion es la clave del futuro. La clave
del destino del hombre y de su posibilidad
de actuar en un mundo mejor”.

John F. Kennedy
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Las instituciones de educacion superior tienen con
la sociedad una gran responsabilidad. Se espera
que las mismas contribuyan a brindar oportunida-
des para que las personas que sirven encuentren
en el conocimiento, un instrumento de desarrollo
humano que les ayude a lograr una mejor calidad
de vida. Se debe competir por brindar una educa-
cion superior de calidad pues la sociedad depende
de la calidad de profesionales que egresan de los
centros de educacion superior (Cardenas 2016).

Se comprende entonces que la educacion superior
importante para proponer competencias y capa-
cidades que les aporten a las personas mejores
oportunidades en los campos laborales, elevando
sus ingresos y ayudando a los indicadores sociales
del pais, reduciendo la pobreza, promoviendo una
inclusion social y que garantice a las personas egre-
sadas un futuro préspero.

Universidades que cuentan con
la Licenciatura de Diserio Grafico

Universidad del ltsmo, en la cual, a partir de sexto
semestre se puede optar a una de las tres areas
especificas ofrecidas en el pénsum: animacion, di-
seno interactivo y publicidad. Universidad Galileo,
enfocada en areas como lenguaje grafico, foto-
grafia, produccion audiovisual, animacion y desa-
rrollo web. Universidad Rafael Landivar; fomenta
distintas areas del diseno grafico como branding,
creacion de contenidos, desarrollo web y comuni-
cacion multimedia.

Universidad de San Carlos de Guatemala; brinda a los
estudiantes la oportunidad de un desarrollo proactivo
de soluciones creativas en comunicacion visual con
caracter cientifico, social, ético y empresarial. Univer-
sidad Da Vinci; le brindan al estudiante herramientas y
conocimientos para el desarrollo de proyectos de alto
impacto en el campo del disefo editorial. Universidad
Panamericana; prepara al estudiante para que pueda
plasmar un mensaje de forma innovadora y eficaz.

Universidad Mesoamericana; la carrera tiene
como finalidad ofrecer respuestas a empresas a
través de la aplicacion de conocimientos de disefo
grafico, publicidad y comunicacion visual. Univer-
sidad Mariano Galvez; busca formar profesiona-
les de pensamiento reflexivo y critico ademas de
competente en el campo del disefio grafico para
proponer soluciones creativas (Gabriela 2017).

Redes curriculares de la Licenciatu-
ra en diferentes universidades

Ahondando en la red curricular de la Licenciatura
de Diseno Grafico de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, se reconoce que esta red curricular
cubre 4 areas de conocimiento que son el area de
teoria, el area de diseno, el area de métodos y pro-
yectos y el area de tecnologia y expresion (FARU-
SAC 2016). Esta red curricular ha tenido cambios 3
veces, esto para que la misma red tenga vigencia y
presente competencias fuertes para los estudian-
tes y estos logren desempenarse de buena manera
y competir en el campo laboral. Todos los cursos
llevan una secuencia y nivel de dificultad en la que
el estudiante debera enfrentar competencias para
validar que lo que se le ha impartido ha quedado
en él.

En cuanto a las redes curriculares de otras univer-
sidades que imparten la Licenciatura, se pueden
llegar a comparar algunas areas que se abordan
en la USAC sin embargo cada universidad agrega
Cursos que van aunados a la vision de la misma,
como por ejemplo en la red curricular de la uni-
versidad Mesoamericana en el segundo semestre
cursan Sociologia General (Universidad Mesoa-
mericana 2013), o en la universidad Da Vinci en el
tercer semestre cursan Antropologia (Da Vinci s.f.),
todos estos cursos o diferentes redes curriculares
aportan distintas competencias al estudiante para
desempenarse en el area laboral.
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Importancia de la educacion
y el aprendizaje en la educacion
superior en Guatemala

La oferta universitaria en Guatemala responde a
las necesidades del pais; sin embargo, pese a que
existe una oferta relativamente variada, es poco
especializada, se necesita innovar y crear nuevas
oportunidades en el campo educacional, enfocan-
dose en desarrollar nuevas tecnologias, técnicas,
procedimientos o productos que permitan ser
competitivos a escala global.

Segun reportes del departamento de Registro y
Estadistica de la Universidad de San Carlos, pre-
sentado en junio de 2017, durante el periodo 2000-
2016 se presentd un incremento del 5.44 por cien-
to en su poblacion estudiantil. En su totalidad se
pudo constatar que en 2015, el 19.3 por ciento de
la poblacion de educacion superior fueron nuevos
inscritos, mientras que el restante 80.7 por ciento
fueron reingresos (Contrapoder 2018). Analizando
el dato, cada afio ingresaran mas alumnos a la uni-
versidad por tanto es importante que los mismos
tengan los recursos necesarios para poder desem-
penarse y cumplir las competencias de los cursos
de su carrera. Por lo tanto se les debe proporcionar
alos alumnos otro nivel de clases y de ensefnanza, un
nivel al que el estudiante guatemalteco promedio ja-
mas ha tenido acceso. Vivimos en tiempos de com-
petencia global. No debemos ni podemos darnos el
lujo de quedarnos estancados. Debemos aspirar a la
excelencia (Pazos 2017).

Responsabilidad social del diseha-
dor grafico en su formaciéon acadé-
mica

El aporte que el disefiador grafico da a la sociedad
de Guatemala es el de ser comunicador, el crear
estrategias entre las instituciones y el grupo objeti-
VO que permitan cambios y obtener un beneficios,
sobre todo en una sociedad como la de Guatemala
en la que se existe diversidad cultural y socioeco-
némica (Castellanos 2009). Es muy importante el
que los jévenes conozcan de cerca la realidad de
la sociedad donde se desarrollan para asi poder
entender lo que sucede, por qué sucede y como

se puede contribuir a que algunas situaciones
cambien. Es importante que conozcan su pais, su
realidad, conozcan su problematica y cual es su rol
dentro de la sociedad desde la profesion de dise-
nadores graficos (Moreno, y otros 2007).

En la sociedad guatemalteca el disefiador debe es-
tar muy inmerso en su educacion para presentar
soluciones visuales con la diversidad de temas que
se aprenden en la licenciatura, explorando areas y
abriéndose paso a competir no solo nacional sino
internacionalmente para poder dejar en claro que
su formacion académica fue buena y que este se
vinculd con los contenidos abordados en la misma.
Cuando el disefiador disefa, suma la voz a una voz
que ya es multiple y es necesario reflexionar sobre
esa cuestion por la responsabilidad que se tiene
como actor social (Carpintero s.f.).

La ensenanza en el diseio grafico

La andragogia es la disciplina que se ocupa de la
educacion y el aprendizaje en la etapa adulta del
humano, en ella se engloba diversidad de ideas,
procedimientos y metodologias sobre la teoria y el
ejercicio del aprendizaje para adultos. La andrago-
gia incrementa el razonamiento y el juicio del estu-
diante, le proporciona una oportunidad al estudian-
te para continuar su autorrealizaciéon. En cuanto a
la didactica es el conjunto de técnicas que facilitan
el aprendizaje, la didactica evidencia determinadas
competencias demostrando los saberes y haceres
(Yturralde s.f). En esto se genera un contraste en-
tre la teoria y la practica en el aula, generando una
interaccion entre todos los elementos, es decir: el
catedratico, el alumno, el medio, la infraestructura,
etc, todo lo que se encuentre alrededor para facili-
tar el proceso de ensefanza y aprendizaje.

La didactica tiene como objetivo la incentivacion
y orientacion en la formacion del estudiante,
todo esto sucede a través del docente para que
los alumnos construyan su propio conocimiento
(Blanco s.f.). Puesto que los tipos de alumnos son
diversos y no hay un tipo de alumno en especi-
fico, es decir hay alumnos mas linguisticos, otros
mas logicos, otros mas kinestésicos, entre otros;
no se puede enfocar el aprendizaje con una sola
estrategia, porque no existe una unica forma co-
rrecta de ensefar.
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Educacion

“El conocimiento para la generacion Z pierde
su caracter lineal para convertirse
en unarealidad nebulosa donde la informacion
no esta jerarquizada y, de estarlo, es el crite-
rio comercial y no el académico el que prima
en la ordenacion de los contenidos”.

Ortega y Soto 2016

Actualmente las estrategias metacognitivas se
convierten en una herramienta vital que le permite
ensefar a aprender y que el estudiante se desa-
rrolle de forma eficiente con conciencia de lo que
se le solicita, entre los beneficios de esta estrategia
se puede mencionar que; estimula la codificacion,
vinculando la informacion nueva con la que ya es-
taba en la memoria, ayuda a construir esquemas
mentales para procesar la informacion, dirigen la
atencién hacia informacion clave (Garita 2008).

El aprendizaje vivencial y el aprendizaje basado
en retos aportan que el estudiante se involucre de
lleno en el aprendizaje y logra combinar aspec-
tos para que los estudiantes se conecten con su
formacion. Y en cada estrategia incentivar la in-
vestigacion puesto que resulta adecuado que el
estudiante de disefio grafico incorpore contenidos
provenientes de disciplinas tedricas vinculadas con
el andlisis de los mensajes, sin embargo los conte-
nidos tedricos no son capaces de desarrollar en
el estudiante la habilidad de dar forma eficaz a un
mensaje que alguien desea hacer llegar a una au-
diencia determinada. Un programa de ensefianza
de disefio gréafico debe lograr, ante todas las cosas,
que el estudiante aprenda el oficio, es decir, debe
ensenarle a disenar. Definiendo “disenar” como la
capacidad productiva capaz de definir, antes de su
ejecucion definitiva, todos los aspectos formales
de un mensaje para que las intenciones del emisor
se cumplan de la mejor manera posible (Belluc-

cia 2007). La investigacion tiene que estar presente
siempre en la formacion del disefiador, esto para
presentar mejores soluciones con una base tedrica,
y que esto ayude a la fundamentacion fluida de los
proyectos graficos del estudiante, el conocer y ana-
lizar diferentes lecturas ayudan al estudiante a ser
mejor y a buscar la excelencia, sin las estrategias
utilizadas en la carrera el estudiante no podria avan-
zar mucho en su formacion y no lograria completar
de manera satisfactoria esta misma.

Generacion Z

La generacion Z comprende a las personas entre
13 a 22 afnos, esta generaciéon ya ha comenzado a
integrarse en la Educacion Superior y muchos de
sus miembros se plantean estudiar en la Universi-
dad como via para conseguir un buen desarrollo
profesional y poder optar a un trabajo estable y bien
remunerado (Universia 2018). Su evolucion en la era
digital les proporciona herramientas mas sofistica-
das, pero también les ha convertido en jévenes im-
pacientes y con mas problemas para desarrollar la
atencion y la concentracion. Su nueva dinamica y
el futuro al que se van a enfrentar obliga a la Uni-
versidad a adaptar sus metodologias, insistir en el
desarrollo del andlisis critico y el aprendizaje activo,
ademas de ensefarles el buen provecho que pue-
den obtener de un uso eficaz y responsable de las
tecnologias (Gutierrez 2018).
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La Generacién Z no ha conocido ni concibe un
mundo sin teléfonos moviles. El 24% de los post-
millennials estan en linea constantemente (Nom-
brela 2019). La generacion Z ha crecido con todos
los recursos digitales a la mano, la manera mas
efectiva para acercarse a ellos es por medio de
recursos digitales, puesto que aunque siguen valo-
rando los formatos impresos pasan la mayor parte
del tiempo en sus dispositivos moviles, y esto se
debe tomar como ventaja para ayudar a crecer
a los estudiantes dandoles recursos que puedan
consultar frecuentemente, que no los pierdan y se
sientan comodos.

Nuevas metodologias de ensenanza
para la generacion Z

Las nuevas metodologias de ensefianza estan
cambiando los entornos educativos en todo el
mundo e impulsando mejores resultados acadé-
micos de los alumnos (Realinfuencers 2018). Esta
generacion hara que las metodologias en las uni-
versidades se adapten a ellos para asegurar que
su formacion sea la mejor y puedan tener un
gran desempefio cuando egresen de la carrera. El
Aprendizaje basado en retos: Es un enfoque peda-
gogico que involucra activamente al estudiante en
una situacion problematica real, relevante y de vin-
culacién con el entorno, la cual implica la definicion
de un reto y la implementacién de una solucion
(Observatorio de Innovacion Educativa del Tecno-
l6gico de Monterrey 2016).

El Aprendizaje Vivencial es un enfoque holistico
integrador del aprendizaje, que combina la expe-
riencia, la cognicion y el comportamiento (Akella
2010). El punto central de combinar la teoria con
la practica y que los estudiantes vinculen ambas
areas es para que este logre ver los casos que se
le presenten como problematicas reales y sienta
un reto y experiencia real que lo ayudara a forta-
lecerse en todos los ambitos de su formacion y
que tenga ventajas ante otros competidores en el
campo.

Habitos de lectura en los jovenes

El periodo de lectura no es una prioridad en el horario
escolar, sino que es una competencia a lograr den-

tro del area de Comunicacion y Lenguaje, exclusiva-
mente en primaria. En grados superiores, la materia
deja de existir y se transforma en Literatura, en don-
de se trabajan otras areas y contenidos especificos,
esperando que para estos niveles, el estudiante ya
haya dominado dicha competencia (Del Valle 2012).
El habito lector es un comportamiento estructurado
(no espontaneo) que lleva a realizar, frecuentemente,
esta actividad para responder siempre a motivacio-
nes personales que contribuyen a proponer satis-
faccion, sensacion de logro, placer y entretenimiento
(Salazar 20M). El habito de lectura siempre ha sido un
problema en el proceso de ensefanza y aprendizaje
en las generaciones anteriores, sin embargo por el
hecho que la generacion Z ha crecido en medio de
todo el ambito digital, si tiene un habito de lectura y
Nno se reconoce por que lean libros fisicos sino que
han trasladado su habito de lectura a todo lo digital;
es decir a diario leen en todas sus redes sociales,
leen articulos en internet y lo sienten comodo y par-
te de su vida diaria.

Conclusion

La educacion superior es la clave del destino de
la sociedad guatemalteca para garantizar mejores
oportunidades a los egresados en los campos la-
borales, y elevando los ingresos, mejorando asi los
indicadores sociales del pais, pero para que estos
sucesos pasen se debe tener muy en cuenta a la
generacion Z quienes son los que estan comen-
zando a integrarse a la educacion superior, co-
nociendo su comportamiento y sus habitos para
poder tomar las decisiones pertinentes que les fa-
vorezcan a ellos en su educacion superior puesto
que la importancia de esta es de suma importan-
cia para que los estudiantes logren cumplir com-
petencias que los lleven a ser de talla internacional.

Concluyendo asi, la generacién Z no concibe un
mundo sin medios digitales por tanto la decision
para el proyecto queda totalmente clara para rea-
lizar material digital, los habitos de lectura han
cambiado mas no han desaparecido, la genera-
cion Z necesita recursos digitales para consultar
y sentirse mas cémodo en su proceso educativo,
las metodologias se deben acoplar a estos, propor-
cionandoles retos y experiencias que los motiven
continuamente y de esta manera mejorar su pro-
ceso de aprendizaje.
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La importancia del diseno edito-
rial en el material grafico utilizado
en los procesos de ensenanzay
aprendizaje superiotr.

En el presente ensayo se realizé una construccion,
analisis y recopilacion de temas que respondan a
llenar las bases tedricas del proyecto de gradua-
cidn que se realiza simultaneamente, abarcando
temas de la metodologia que se aplicara en el
proyecto de disefio, desencadenado a este tema,
abarcar los factores de la metodologia que se re-
lacionen al proyecto, el disefio como proceso, la
investigacion y su influencia dentro del proceso de
diseno y las técnicas de conceptualizacion.

En otro punto hablar del disefio editorial y su apli-
cacion en el proyecto; abordando los subtemas de
este, siendo la funcion del disefio editorial, forma-
tos para material editorial, elementos de una publi-
cidad editorial, la reticula y margenes en materia-
les, el uso de imagenes dentro de una publicacion
editorial, la jerarquia y recorrido visual.

A través de lo expuesto anteriormente se plantea
como objetivo contextualizar el proyecto con los
temas abordados delimitando el ensayo a lo pri-
mordial y aspectos que sean validos en la actuali-
dad para posteriormente poder tomar decisiones
de diseno basadas en los antecedentes expuestos
y que de esta manera el proyecto se vea enrique-
cido por medio de la fundamentacion tedrica.

Metodologia a aplicar en el proyec-
to de diseno

En el ejercicio profesional supervisado del ultimo
semestre de la Licenciatura de Diseno Gréfico te-
ner una metodologia para proceder es necesaria,
se define a la metodologia de un proyecto como un
conjunto de procedimientos para la planificacion y
gestion de todos los componentes del mismo (Sin-

naps 2019). De esta manera trazando un camino
para llegar a una meta de manera légica y orga-
nizada, se debe tener en claro que no todos los
métodos son definitivos pero en los puntos que se
deben tomar en cuenta estan; definir el problema 'y
objetivos, la investigacion y desarrollo, el procesa-
miento y andalisis de la informacion y la evaluacion
de resultados (Media Source 2019).

El disefador grafico debe conocer diferentes me-
todologias que se apliquen al disefio a lo largo de
su carrera, esto para poder tomar decisiones en
cada proyecto que se lleva a cabo y aplicar la me-
todologia que mejor se adecue al mismo, agrega-
do a esto cabe mencionar que conociendo mas
metodologias el disefador en ocasiones crea una
metodologia propia en la cual puede mezclar las
que ya conoce, realizando un proceso distinto pero
funcional para lograr realizar un buen disefno.

Dentro de las metodologias que se pueden aplicar
al disefo se pueden mencionar:

Metodologia de diseio propuesta por
Christopher Jones; este autor propone la caja
negra ya que considera que el disefador es capaz
de producir resultados confiables y en ocasiones
exitosos sin saber como llegd al resultado, esta
produccién se ve acelerada mediante el relaja-
miento del disefador, y normalmente esta estruc-
turando varias veces el problema. Jones también
plantea la caja de cristal o transparente; siendo sus
caracteristicas el problema - divergencia - trans-
formacion — convergencia — evaluacion. En la caja
transparente el proceso se abre para incluir varias
posibilidades. Siendo las ideas repentinas del dise-
nador tan solo un caso particular.
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Proceso de disefo

“El proceso de diseino, en el mejor
de los casos, integra las aspiraciones
de arte, ciencia y cultura”.

Jeff Smith

Metodologia del disefio propuesta por Mo-
rris Asimow; este autor concibe el proceso de
diseno de manera muy similar al de la informa-
cion, el proceso consiste en la recoleccion, manejo
y organizacion creativa de la informacion relevante
de la situacion del problema, Asimow plantea dos
grandes fases en su metodologia siendo la prime-
ra la fase de planeacion y morfologia, y la segunda
fase siendo la produccion.

Metodologia del diseio propuesta por Bru-
ce Archer; llamado “el método sistematico para
disenadores”, en este método Archer propone se-
leccionar los materiales correctos y darles forma
para satisfacer las necesidades de funcién y es-
tética dentro de las limitaciones de los medios de
produccion.

Metodologia del disefio propuesta por Bru-
no Munari; el autor primero llama a realizar el
planteamiento del problema, posteriormente iden-
tificar los elementos del problema, plantear una
solucion y posteriormente evaluar los resultados
del proyecto (Universidad de Londres s.f.).

El diseno como proceso

Asi como cada metodologia se plantea de diferente
manera el diseno como proceso debe entenderse
como una mezcla de acciones intuitivas y delibera-

das. El inicio de un proyecto puede suponer la puesta
en marcha de algun ritual personal, como dar un lar-
go paseo o darse una ducha caliente, o bien empe-
fos mas estructurados, como entrevistar a un cliente
o0 elaborar un cuestionario (Lupton 2011). Analizando
esto se debe comprender el hecho que cada dise-
nador pondra en marcha su propia metodologia que
quizé sea una mezcla de varias o una metodologia si-
guiéndola tal cual como se expone el autor, todo de-
pendera de las experiencias previas que el disefiador
haya tenido y como quiera desarrollar el proyecto.

La investigacion y su influencia
dentro del proceso de diseno

En el proceso de disefio no importando cudl me-
todologia sera la que se lleve a cabo todas deben
apoyarse por la investigacion, puesto que esta tie-
ne una gran influencia dentro del proceso de dise-
no y el resultado final. Paraddjicamente, la primera
etapa de un proceso de disefio muchas veces es
entendida como mera creatividad o intuicion, pero
también puede ser vista como la parte racional de
un proceso de disefio (Lupton 2011). Cuando se une
la investigacion y el disefio se generan 3 metodo-
logias, siendo el primero la investigacion para el di-
sefo (research into design), que tiene un enfoque
puramente tedrico literario, donde la informacion es
extraida de libros, articulos, entre otros y contrasta-
da entre los diferentes autores.



Marco tedrico

45

La segunda metodologia es la investigacion a través
del disefio (research through design). Esta metodo-
logia podria definirse como una metodologia mix-
ta, que combina investigacion tedrica con acciones
practicas, constituyendo un ciclo de prueba-error.
Las teorias de este tipo de investigaciones no son
comprobadas de forma independiente y luego apli-
cadas a la practica, sino que son corroboradas me-
diante la practica y luego reelaboradas, siendo éste
un proceso que evoluciona desde lo general hacia
lo mas especifico. Su principal enfoque es la realiza-
cion de una investigacion préactica (action research),
constituyendo una metodologia mas compleja que
la anterior. Y la tercera metodologia es la investi-
gacion por el disefo (research for design). Esta es
considerada la mas compleja porque involucra la
resolucion de prototipos finales que aporten nuevos
conocimientos a la disciplina. Es decir, los conoci-
mientos adquiridos son presentados de forma visual
ademas de escrita. (Pontis s.f) Aunque la investiga-
cion se auné mayormente a otras carreras que a
diseno grafico es de suma importancia para que los
proyectos se vean respaldados completamente en
el area tedrica, cabe resaltar que el disenador como
agente creativo puede dar mejores resultados cuan-
do hay teoria y practica como se aborda en la inves-
tigacion a través del diseno.

Técnicas de conceptualizacion

En todo el proceso de diseno se llega a la parte de
la conceptualizacion donde es necesario el uso de
técnicas creativas para seguir avanzando en el pro-
yecto de manera favorable, mencionando algunas
técnicas de uso comun por parte del disefador
se encuentran el arbol de ideas, mapas mentales,
analogias, listas de atributos (Ideas con Café sf), sin
embargo las técnicas anteriormente mencionadas
suelen ser un poco superficiales si no se realizan
de manera correcta, existe una técnica que ahon-
da mas en el problema de comunicacion visual que
se quiere solucionar llamada Scamper; se define
como una técnica de creatividad que toma su hom-

bre de las iniciales de las 7 palabras que aparecen a
continuacion: Substitute (Sustituir), Combine (Com-
binar), Adapt (Adaptar), Modify (Modificar), Put to
other uses (Poner en otros usos), Eliminate (Eliminar)
y Rearrange (Reordenar). En el uso del scamper
se comienza por identificar un producto, marca o
servicio como objetivo para mejorarlo o redisefarlo.

Una vez tenemos el objetivo localizado, el siguiente
paso es buscar opciones de mejora aplicando el lis-
tado de palabras que vimos anteriormente. Para ello
nos haremos la pregunta “,qué se puede...?” acom-
panada de sustituir, combinar, adaptar, modificar, po-
ner en otros usos, eliminar o reordenar en nuestro
objetivo (Saaveda 2016), esta técnica suele ser muy
efectiva, un caso de éxito de empresas que utilizan
scamper es Coca Cola, ya que por esta técnica cam-
bi6 la comunicacion de la bebida y la estrategia en
los puntos de venta, llegando a mucho mas publico
e incrementando sus beneficios. Queda claro que el
uso correcto de una técnica de conceptualizacion lle-
va consigo muchas ventajas para el proyecto, al igual
que el orden en el proceso del mismo.

Diseio editorial y su aplicacién
al proyecto

Para Martin Venezky, director de arte de Speak
Magazine, “el disefo editorial es el marco a través
del que una historia dada se lee e interpreta. Con-
siste tanto en la arquitectura global de la publica-
cion (...) como en el tratamiento especifico de la
historia”. Por su parte, Andrew Haslam, en Crea-
cién, disefio y produccion de libros (Blume, 2007),
dice que..“el disefio es una mezcla de decisiones
racionales y conscientes que se pueden analizar y
de otras subconscientes menos faciles de definir,
ya que surgen de la experiencia y la creatividad de
cada disenador” (Eguaras 2018). El disefo editorial
ha mutado y sigue mutando con la evolucién del
hombre y de las nuevas tecnologias, hoy en dia
el disefo editorial no solo comprende los medios
impresos sino también los medios digitales.
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Formatos para material editorial: la seleccion
del medio en donde se llevara a cabo el proyecto
tendra mucha influencia de quién es el publico obje-
tivo, qué fin tendra el proyecto y los habitos de lec-
tura del G.O. A la hora de establecer el formato de
libros destinados a una lectura continua debe partir-
se de la amplitud dptima de los renglones. Para un
tamano de tipos de 9 ¢ 10 puntos, la amplitud de los
renglones debe ser de 18 a 22 ciceros. De ello resulta
un ancho de pagina del 11 6 12 cm. Si buscamos una
relacion estética entre ancho y alto, podemos adop-
tar la proporciéon aurea con los formatos de 11 x 18
cm, 11 x 19 cm 6 12 x 20 cm (Kapr 1985).

En la “muerte del papel impreso”, se abrié una dis-
cusion sobre la impresion en papel y la transicion
tecnoldgica en la que se vive, que incorpora con
bastante rapidez el soporte pantalla, en este pa-
norama surge la necesidad de construir un nuevo
mapa de especialidades, ajustado a la realidad en
la que se vive hoy en dia. El ritmo al que avanza la
migracion de impresos a la pantalla como soporte
aumenta cada vez mas (Cassisi 2014). La importan-
cia de desarrollar un formato que facilite la lectura
es primordial para poder comunicar todo lo que se
quiere, por esto el soporte digital es adecuado para
la produccion del material.

Elementos de una publicaciéon editorial: en
cuanto a los elementos que conforman una publi-
cacion editorial estan el formato, papel, amplitud de
renglén, interlineado, composicion, justificacion, titu-
los, sangria, area de impresion, nimero de paginas,
compaginacion, notas al pie, ilustraciones, portadilla,
portada, indice, apéndice, guardas, encuadernacion,
lomo, tapa, el libro como un todo (Kapr 1985). Queda
claro que en soportes que no son impresos algunos
elementos se omiten.

La tipografia como elemento de diseio: en
cuanto a los cédigos visuales que conforman la pu-
blicacion editorial se puede mencionar la tipografia,
la tipografia es un arte, es la expresion visual del len-
guaje. Es un arte por medio del cual se pueden acla-
rar, honrar y compartir significados (Bosler 2012). La
seleccion tipografica aporta a la influencia del disefio
y a la facilidad de la lectura, a través de los antece-
dentes se deben tomar decisiones para seleccionar
una tipografia coherente con el proyecto. En los pro-
yectos para soporte digital para la generacion Z se
recomienda el uso de Sans Serif puesto que es el

tipo de tipografia al que estéan acostumbrados los jo-
venes, viéndolas en redes sociales, paginas de bus-
queda en internet e inclusive en el sistema operativo
de sus moviles, anadiendo que este tipo de letra esta
optimizada para darle legibilidad, claridad y consis-
tencia al texto (Apple Developer 2019). El cuanto a los
puntos de la tipografia para soporte digital se reco-
mienda que el cuerpo cuente con 34-35pt, y que los
titulos y subtitulos cuenten con un tamano que se
escoja entre los 48pt, 60pt hasta los 96pt, esto se-
gun la escala de tipos de Material Desigh de Google
(Material Design s.f.). El tamario del cuerpo es el que
maneja android e ios, y al que el joven adulto esta
acostumbrado a ver sin hecesidad de hacer zoom.

La reticula: otro codigo a mencionar es la reticula;
se trata un principio enraizado en las mas antiguas
sociedades del planeta. Para algunos disenadores
gréficos la reticula se ha convertido en una parte
incuestionable del proceso de trabajo que propor-
ciona precision, orden y claridad. La creacion y la
organizacion de la forma estan estrechamente vin-
culadas a la divulgacion visual de la informacion
(Samara 2002). Al igual que la seleccion tipografica
seleccionar una reticula es aunado al éxito del pro-
yecto, puesto que debe responder a la funcionalidad
del proyecto y a lo estético.

Se concluye el tema de reticula con una frase de
Josef Muller-Brockmann “el uso de la reticula como
sistema de orden es la expresion de cierta actitud
mental que muestra el disefiador concibiendo sus
trabajos en términos constructivos y orientados al
futuro” (Harris 2005). Los disefadores de Airbnb y
google Material Desigh recomiendan el uso de re-
ticulas basadas en divisiones de 12 columnas basa-
das en el disefio web (4,6 y 3 columnas), de igual
manera recomiendan 12, 24 y 48 pixeles para los
medianiles de estas reticulas (Airbnb Design 2018).
Sin embargo en el momento de ejecucion, el media-
nil de 12 y 24 pixeles no son funcionales ya que se
dificulta la lectura. La recomendacion funcional para
el medianil es de 48 pixeles.

Uso de imagenes dentro de una publicacion
editorial: en cuanto al uso de imagenes dentro de
una publicacion editorial se debe tener en cuenta la
propiedad intelectual de las mismas, es decir los de-
rechos de autor sobre las obras como libros, musica,
pintura, escultura, imagenes, peliculas, programas
informaticos y por supuesto fotografias e infografias
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(Serna s.f), esto para mantener siempre la moral y
realizar el proyecto de la mejor manera siempre ha-
ciendo uso de las fuentes respectivas.

Jerarquia y recorrido visual: La Jerarquia y
el recorrido visual es una de las partes mas im-
portantes y decisivas a la hora de crear un nue-
vo proyecto de disefio grafico es el estudio de la
composicion. Esto es, la disposicion de los distintos
elementos dentro del espacio visual de manera
equilibrada y ordenada, con el fin de transmitir un
mensaje al publico objetivo.

El éxito de un proyecto grafico reside fundamen-
talmente en una composicion perfecta que sea
capaz de transmitir una idea de manera sencilla y
directa. Crear una composicion, al fin y al cabo, es
jugar con los elementos (Estudio Mique 2019).

Conclusion

Luego de la construccion, andlisis y recopilacion
de temas que respondan a llenar las bases tedri-
cas del proyecto de graduacion de los textos de los
referentes tedricos abordados en el presente en-
sayo, se tiene una mejor perspectiva para la toma
de decisiones en el gjercicio profesional supervi-
sado, algunos de los criterios que se identificaron
para tomar en cuenta y aplicar en el proyecto son
las metodologias planteadas por Christhoper Jo-

nes (caja de cristal), la investigaciéon a través del
disefo (research through design), que tiene un en-
foque mixto lo cual puede favorecer al proyecto,
en cuanto a la conceptualizacion la utilizacion de
scamper como técnica primaria apoyandola de
otras técnicas. En cuanto a la utilizacion de coédigos
visuales se concluye que las referencias visuales
son de vital importancia y toda decision debe ser
en pro de la funcionalidad del proyecto para facili-
tar la lectura y que el grupo objetivo sienta el pro-
yecto atractivo y aprendan con este, y tener muy
en cuenta el uso de fuentes para dar los créditos
correspondientes en caso de utilizar imagenes ex-
ternas.

Haciendo un aproximado a las premisas de disefio
para utilizar en el proyecto; el soporte para la pro-
duccion del proyecto sera digital, haciendo uso del
formato 16:9 para smartphones, la seleccion tipo-
grafica sera una familia sans serif a 35pt de cuerpo
y los subtitulos y titulos corresponden a los tamanos
entre 48pt hasta 96pt. Mientras que la reticula res-
pondera a las bases del disefio para soporte digital,
indicando que el medianil sera de 48px y la reticula
se conformara de 3 a 5 columnas.

Por lo tanto, se concluye afirmando que a través de
la informacion recopilada anteriormente el proyec-
to se vera enriquecido en su fundamentacion y en
cada decision que se deba tomar para la ejecucion
del mismo.

Diseno

“El diseno es la inteligencia hecha visible”.

Lou Danziger
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Metodologia
que se utilizé

Designh Thinking

Para desarrollar el método de Design Thinking se basé en el libro Basic Design 08
Design Thinking de Gavin Ambrose y Paul Harris, y en el manual de Telekom De-
sign Thinking Doing, Methods & Tools de Christian Von Reventlow y Philipp Thesen.
Y para complementar ciertas etapas del método se afadieron pasos del Design
Triangle, que se basa en el libro de Ambrose y Harris.

01 02

Definir
Brief

Investigar
Fondo

03

Idear
Soluciones

04

Prototipar
Resolver

A

A

Design Triangle
Etapa O1: Investigar
Target - ¢ A quién estoy apuntando?

Design Triangle
Etapa 02: Idear

Inspiracion - Referencias - Bocetar

05 06

Seleccidn
Decisiones

Implementar

Entregar
A

Design Triangle
Etapa 03: Proceso
Formato - Concepto y produccién
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Téchicas
Creativas

Las 6W’s

¢ Qué? Material grafico editorial para soporte digital, que abarque los temas de
composicion visual, conceptualizacion y figuras retdricas que conlleve una carga
tedrica como de referencias visuales que apoyen el contenido de la asignatura y
hagan mas facil la comprension de los temas.

Conjunto de 4 folletos de ejercicios para que el estudiante realice en clase o en casa
a indicaciones del catedratico, y que ayuden a que el estudiante logre vincular la
teoria con la préctica. Realizacion de infografias de temas de cémo combinar tipo-
grafias y la conceptualizacion.

¢Cuando? El proyecto se desarrollara en el segundo semestre de 2019, tendra
inicio en agosto y finalizara en noviembre. Se implementara en el primer semestre
de 2020.

¢Donde? El proyecto se realizard y se implementara en la Escuela de Disefio Grafi-
co de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala, se
implementara especificamente en la asignatura de Disefio Visual 2.

¢Por qué? El proyecto se realizara por la necesidad detectada en el proceso de
ensenanza y aprendizaje de los estudiantes de la licenciatura, para que estos logren
vincular los conocimientos tedricos con los practicos y de esta manera puedan lograr
cumplir con las competencias del curso.

¢Para quién? El proyecto se dirige a los estudiantes del primer semestre del se-
gundo ano de la carrera principalmente, sin embargo puede ser de ayuda para es-
tudiantes de anos avanzados puesto que los temas que se imparten en la asignatura
de Visual 2 tienden a necesitar refuerzo. Se involucran catedraticos de la escuela de
diseno grafico.

¢Con quién? El proyecto se realizara con la Escuela de Disefo Grafico de la
Facultad de la Arquitectura de la USAC, con la asesoria metodolégica de la Licen-
ciada Lourdes Pérez, la asesoria grafica del Licenciado Axel Flores y la asesoria
profesional de la Licenciada Laura Ordofez.
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Técnicas empleadas
para identificar el insight

Las técnicas que se describen a continuacion se utilizaron y combinaron para iden-
tificar el insight del grupo objetivo, y asi, posteriormente definir el concepto creativo
que dara los lineamientos graficos para las piezas a disefar.

Mapa de empatia

El mapa de empatia se utilizé para entender qué piensa y siente, qué ve, qué oye,
qué dice y hace el grupo objetivo y el cliente, ademas de reconocer sus esfuerzos y
resultados. Toda la informacion que se utilizd para proponer los mapas de empatia
se obtuvo con la investigacion realizada sobre el grupo objetivo, combinado con
la observacion a los estudiantes universitarios. A través del mapa de empatia del
grupo objetivo se identificaron los siguientes aspectos para tomar en cuenta:

o1 Le importa ser un buen disefiador, graduarse y salir en limpio.

02. Ve influencers en redes, su entorno se conforma de personas creativas
contemporaneas a ellos, ve peliculas y series, tutoriales en youtube.

03. Trata de compartir o que él sabe con sus amigos, su comunicacion con
las demas personas es primordialmente a través de redes sociales.

04. Siempre esta en estado de conexion, hunca deja su movil.

05. Les frustra la educacion formal y buscan autonomia en el entorno laboral.

Para ver la técnica empleada en el grupo objetivo ver Anexo 03. Para ver la técni-
ca empleada en el cliente ver Anexo 04.

Spice & Poems

Esta técnica se utilizd para tener mas empatia con el grupo objetivo y ponerse en
sus zapatos, para poder identificar de mejor manera el insight.

Spice: Siglas en inglés de social, physical, identity, communication, emotional que
en espanol significan social, fisico, identidad, comunicacion, emocional.

Poems: Siglas en inglés de people, objects, environments, messages & media, ser-
vices que en espanol significan personas, objetos, ambientes, mensajes y medios de
comunicacion, servicios. Estos son los elementos que forman parte de la vida coti-
diana del grupo objetivo y que pueden decir mucho sobre el estilo de vida que lleva.
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Spice Grupo Objetivo

S - Social: Su socializacion esta aunada al inter-
net. Comparten lo que saben con otras personas
y también les interesa conocer mas puntos de
vista. Disfrutan estar en contacto con sus amigos
a través de sus dispositivos moviles.

P - Fisico: Adecuan su presentacién depende
de las situaciones, disfrutan de los momentos de
recreacion y distraccion con sus amigos, no se
preocupan por llevar dietas y sus habitos de sue-
no son fluctuantes.

| - Identidad: Se definen como personas crea-
tivas, independientes, autodidactas, emprendedo-
res, con una actitud critica hacia sucesos culturales
actuales. Busca conseguir un desarrollo profesio-
nal para sobresalir en los medios laborales. Es el
segmento poblacional que mas consume.

C - Comunicacion: No concibe un mundo sin
internet, diariamente utiliza redes sociales para co-
municarse, nunca se desconectan, sus habitos de
lectura han mutado gracias a las redes sociales, en-
tre las principales redes que utiliza estan Facebook,
Whatsapp, Pinterest, Youtube, Instagram.

E - Emocional: Busca sentirse valorado y cémo-
do en sus ambientes de aprendizaje y laborales.
Les resulta importante dar su opinion ante las si-
tuaciones. Sentir que importa le es muy importante.

Poems Grupo Objetivo

P - Personas: Estudiantes universitarios, ami-
gos que estudien carreras afines, colectivos que
hablen de temas relevantes para la carrera, dise-
nadores juniors.

O - Objetos: Smartphone, tablet, laptop, desktop,
tabletas gréaficas, camaras semiprofesionales, apa-
ratos electronicos, automavil, articulos publicitarios.

E - Ambiente: Universidad, trabajo, comercia-
les, espacios publicos, transporte publico, par-
ques, coworking.

M - Mensajes y Media: Facebook, whatsapp,
youtube, instagram, correo, poco material impreso.

S - Servicios: Cursos y talleres en linea, servicio
de streaming, capacitaciones, charlas sobre el me-
dio, contratan servicios para musica.
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Insight 22

“Quiero cosas que conecten
conmigo para ser un mejor
disenador”’.

Vinculo emocional con el target:

El grupo objetivo se preocupa por ser un buen disefador y sobresalir, sin embargo
enfrenta una desvinculacion con el proceso de aprendizaje/ensefanza, lo cual
no le permite desempenarse como quisiera. La palabra conectar es clave, puesto
que la generacion siempre esta conectada (tecnologia), por ende buscan
y quieren recursos que los hagan sentirse conectados de nuevo, quieren
que se tomen en cuenta las opiniones que hacen para mejorar el proceso
de ensenanza.

Aporte a la propuesta grafica:
El insight deja condicionantes para el proyecto:

0. Trabajar en formato vertical para favorecer la lectura en smartphone.
02. Utilizar fuentes sans serif y no usar manuscritas o decorativas puesto
que estas no ya no se utilizan en tendencias actuales.

03. La fuente que se seleccione debe tener distintos pesos.

@00
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Técnicas empleadas para
desarrollar el concepto creativo

Posteriormente de la identificacion del insight, se procedié a emplear SCAMPER, esta
técnica ahonda mas en el problema de comunicacion visual que se quiere solucionar.

Scamper

Se define como una técnica de creatividad que toma su nombre de las iniciales de
las 7 palabras que aparecen a continuacion: Substitute (Sustituir), Combine (Com-
binar), Adapt (Adaptar), Modify (Modificar), Put to other uses (Poner en otros usos),
Eliminate (Eliminar) y Rearrange (Reordenar).

Esta técnica suele ser muy efectiva, un caso de éxito de empresas que utilizan
scamper es Coca Cola, ya que por esta técnica cambié la comunicacion de la
bebida y la estrategia en los puntos de venta, llegando a mucho mas publico e
incrementando sus beneficios. Es un método facil y sencillo para extraer ideas de
un desafio, basandose en un listado de preguntas.

SCAMPER trata de ser una guia de preguntas tomando en cuenta varios verbos o
acciones que llevan a plantear un cambio y lograr soluciones realmente innovado-
ras. Para cada verbo se pueden abarcar una serie de temas, de tal forma que no
quede pregunta posible por hacer. A continuacion se presenta la técnica desarro-
llada, identificando primero el elemento que se quiere mejorar y luego, el listado de
preguntas por el orden de cada sigla y su respectiva respuesta.

Elemento a mejorar: Materiales de consulta para la asignatura de Disefio Visual 2.
S - Sustituir:
o1 ¢Se puede sustituir contenido? No, puesto que el curso ya se planifica de

una forma pero se puede modificar el contenido.

C -Combinar:

02. ¢Qué pasaria si se combinan recursos graficos con el contenido? Fortale-
ceria la teoria ya que se aprende mas visualmente que realizando una lectura.
03. ¢Qué pasaria si se combinan nuevas bibliografias con el contenido que se

tiene? Apoyaria mas en la comprension de los temas dando material reciente y
enfocado a las nuevas generaciones.
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A - Adaptar:

04. ¢Como se puede adaptar el material para conectarse con el target? Haciendo
el material en forma digital para que puedan consultarlo cuando se sientan comodos.
05. ¢Qué pasaria si se adaptan las referencias graficas a casos reales y actua-
les? El estudiante buscaria esos ejemplos y sentiria que los temas si se aplican actual-
mente a lo cual le puse sacar provecho.

M - Modificar:

06. ¢Qué pasaria si se modifica la manera de impartir el material con los estu-
diantes? Al poder compartirle el material de consulta a los estudiantes en version
digital se les facilitaria verlo en su dispositivo mdvil cada vez que tengan una duda.
07. ¢Qué pasaria si se modifican temas y se agregan otros como introduccio-
nes? En cuanto a la teoria el estudiante se veria beneficiado pues conoceria la teoria
y posterior al ver ejemplos graficos comprenderia mejor las cosas.

P - Permutar:

08. ¢De qué otra forma se puede usar el material de consulta? Como una
bibliografia de consulta para los catedraticos y alumnos de distintos ciclos, también
como consulta para realizar los ejercicios de cuadernillos hechos para el curso.

E - Eliminar:
09. ¢Qué se puede eliminar para mejorar el proceso de ensefianza/aprendi-
zaje del alumno? Los slides con texto muy complejo.

R - Reordenar:

10. ¢Que pasas si se modifica el indice de contenidos? Dependiendo del como
se coloquen los temas podria ser una ventaja.
1. ¢ El estudiante veria cambios si se reordenan los temas? Si veria cambios

en temas como poner primero la semidtica y luego las figuras retdricas o la produc-
cion de cartel y poner antes la historia del cartel, entenderia mas.

Conclusion

Adaptar el contenido que se tiene para las nuevas generaciones, modificando,
combinando y agregando nuevos referentes graficos e inspiracion de casos reales,
por medio de un material que el GO se sienta comodo de tener porque lo puede
ver en su teléfono y consultarlo cuando quiera.
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Concepto Creativo QO

Renacimiento Inmortal

El concepto creativo se construyd &Oximoron? Figura retérica que consis-
basado en una figura retorica, te en usar dos términos yuxtapuestos
el oximoron. que se contradicen o son incoherentes.

Renacimiento: Recuperar la vigencia o la importancia que habia tenido en otro tiempo.
Inmortal: Que perdura indefinidamente en la memoria de los hombres. Esta palabra
hace alusion directamente al disefio grafico, puesto que ha estado en la historia de la hu-
manidad desde siempre y si se analiza, de hoy en 100 anos, el disefio seguira existiendo.

Coherencia entre el grupo objetivo (insight) y objetivo de diseio:
El GO necesita ser inspirado y reconectado con el curso, el concepto responde
al insight aportando nuevas perspectivas y maneras de presentar el contenido,
dandole nueva vida a temas que estaran en el material gréafico editorial de algo

que nunca morira como lo es el disefo grafico.

AN QO
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Caodigos
Visuales

Codigo tipografico

La familia tipografica que se utilizara es una sans serif grotesca, partiendo de fac-
tores que determina José Scaglione en el libro “Cémo crear tipografias”, siendo los
3 factores:

01l Factor funcional
02. Factor técnico
03. Factor estético.

En los factores técnico y funcional se hace referencia a la anatomia de la letra para
que el target se sienta cémodo (y que sienta que se le conoce puesto que actual-
mente en su dia a dia mientras estan conectados solo ven tipografias sans serif y
esto viene a conectarlos con el material realizado y a que este renazca para ellos).

Mientras que la altura de x es corta fortalece la legibilidad de las letras y crea una
lectura inmersiva. También en el factor funcional de la legibilidad se comprende
que el target es mas exigente y menos paciente que generaciones anteriores, en-
tonces una sans serif o hace sentir comodo y hace que sus expectativas se sa-
tisfagan y esto inspire una respuesta homogénea positiva (Design Museum 2016).

En el factor estético la familia propuesta transfiere propiedades a las pieza de la
cultura visual del target, asegurandose de que los caracteres sean pulcros y no
dafen la lectura, y al final lograr una solucion interesante e innovadora, materiali-
zando el concepto creativo en la seleccion tipografica puesto que se estaria dando
un renacimiento a un aspecto grafico (lo inmortal; el disefio).

La seleccion de Tweak Display y Zangezi Sans surgen del punto filoséfico del
renacimiento; filoséficamente el renacimiento es donde germinan los primeros
trabajos modernos, en este caso esta época es un renacer de la nueva tipografia,
fruto de un humanismo que se contrapone a toda esta estética tan fria que se
viene viendo desde el disefio suizo, entonces en esta época se estan explorando
nuevas formas de disefar a través de una nueva concepcion del disefio y del
mundo, en el cual cada vez estamos mas conectados y nuestra cultura nos
reivindica y rompe con todos aquellos ideales rigidos y dogmaticos con los que
vivieron, crecieron y adoctrinaron a las generaciones anteriores. Tener el contras-
te de una fuente grotesca con una fuente que es tan experimental hace que el
proyecto connote el concepto creativo.
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Codigo cromatico

La paleta de color se realizé en base al color Pantone del afio 2019 (Living Coral), puesto
que a través de este las paletas de los proyectos del aflo marcan una tendencia. La
paleta sera de tonos complementarios saturados. Estos tonos son juveniles y diverti-
dos y aportan centros de atencion en la diagramacion. La conexion del target con las
tendencias de hoy en dia es innegable, y eso es lo que se quiere lograr con el material.

| B

Negro
#000000

Color of
the Year
2019

PANTONE®

Living Coral
16-1546

Blanco
HFFFFFF

R 242 G192 B 41
COM32Y93KO
F2C029
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Cadigo linguistico
y de composicion

Especificamente el tono en citas, seran complementarios al tema que se este abor-
dando. Abarcando la pagina completa. El tono del material con el GO sera amigable,
no imperativo para que esté se sienta comodo. La composicion favorecera el formato
vertical del smartphone, dejando espacios de descanso y no saturando las paginas
para hacer sentir comodos a los estudiantes al interactuar con el documento.

PLATAFORMA TODO EN UNO

Te tenemos
cubierto.

Piensa que Squarespace es tu propio
Departamento de IT con alojamiento ilimitado
y gratuito, maxima seguridad, infraestructura
empresarial y soporte técnico todo el dia.
Obtén soporte personalizado de nuestro
equipo de Atencién al Cliente por correo
electronico o por chat en vivo, o Ginete a un
seminario web en vivo. Ponte en contacto en
cualquier momento, estamos

disponibles 24/7.

COMENZAR > VER MAS

Driver Stories

“I'm teaching
my daughter to
dream big, and
it's okay to fail.”

José, Panama City
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Nombre
del proyecto

¢, Como se realiz6?

Para el desarrollo del naming del proyecto, se tuvieron 2 etapas importantes, la
primera fue reconocer el background (todo lo relacionado a palabras claves para
el proyecto; renacimiento, conexion, disefio) y analizar el mismo (esto se ha dado
a lo largo del proyecto, conociendo al target, el propdsito del material que se esta
desarrollando, los beneficios de este, conocer el material actual).

Y luego la segunda etapa fue la conceptualizacion que comprendié de la rea-
lizacion de un brainstorming y mapa mental para lograr conectar las ideas y
que estas respondan a la necesidad del target asi como al concepto creativo. La
propuesta del naming de los libros digitales para la consulta de los temas de las
areas tematicas de la asignatura se hace pensando en hacer 3 libros partidos por
los bloques de contenido, y enlazandolo directo con el concepto (renacimiento
inmortal), se tomaron nombres de obras representativas del renacimiento, elimi-
nando palabras del nombre de la obra y colocando palabras clave del bloque de
contenido al que corresponda.

Brainstorming

= Venus de Urbino

Post-retérica Hamlet

Etapas del renacimiento La Sagrada Familia

Etapas del disefio La Divina Comedia

Mas alla del cartel El divino Cartel - (Historia del cartel,
Parafrasis conceptual El cartel hoy, Tipos de carteles,

Good Poster Formatos y superficies, Fundamentos
Post-rethorical en la creacion de carteles)

Postalking Metavision

La creacion de Adan El incendio del Borgo

La creacion Visual - (Composicion visual, | El nacimiento de Venus

Abstraccion, Jerarquia de elementos..)
Quattrocento

Cinquecento

La ultima cena

La ultima idea - (Conceptualizacion,
técnicas creativas)

Retrato de cardenal

La Transfiguracion

La Anunciacién
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Naming del material
de consulta
La Creacion Visual
El Divino Cartel
La Ultima Idea
3 Libros

Naming de los libros de ejercicios

El naming surge de la exploracion de aspectos re-
presentativos del Renacimiento, por el hecho de
ya no seguir el mismo método del naming de los
libros del material de consulta tedrica (esto porque
los nombres de las obras ya no eran funcionales
para crear un naming), se indago y se encontra-
ron 4 frases representativas del renacimiento, las
cuales son:

o1 Carpe diem

02. Beatus ille

03. Locus amoenus
04. Tempus Fugit

Posteriormente, se valido con el grupo objetivo
para poder saber cudl frase les era mas familiar o
qué frase conocen. Dando el resultado que al 86%
conoce “Carpe Diem” que significa “Aprovecha el
momento” o “Aprovecha el dia”.

Por tanto, se logra enlazar el significado de esta
frase con los libros de ejercicios, puesto que son
para practicar, y el estudiante tiene que aprove-
char cada minuto para proporcionar un resultado
grato y puede aprovechar los ejercicios puesto
que el grupo objetivo busca ser mejor disefiador,
poniendo en practica sus habilidades con un con-
junto de ejercicios y con un soporte al que estan
acostumbrados, se conectan con nuevos retos,

dando nueva vigencia a los materiales de ejerci-
cios, y enlazando el concepto con el insight. Los
libros de ejercicios fungen como material de com-
plemento para el material de consulta, en los que
se puede practicar lo aprendido en el transcurso
de la asignatura.

Los libros de ejercicios son 4, estan divididos por
sectores de contenido de la asignatura, los 4 li-
bros se diferencian por tener el numero de libro
y sobre qué tratan los ejercicios del material, se
encuentran asi:

o1 Carpe Diem - Folleto O1 de ejercicios para
Disefno Visual 2 (La creatividad y Abstraccion)

02. Carpe Diem - Folleto 02 de ejercicios para
Disefo Visual 2 (Composicién y Jerarquia Visual)
03. Carpe Diem - Folleto O3 de ejercicios para
Disefio Visual 2 (Uso de la tipografia)

04. Carpe Diem - Folleto 04 de ejercicios para

Diseno Visual 2 (Es momento... Haz carteles)



Capitulo 06
—

Nivel uno de visualizacion (bocetaje y autoevaluacion),
nivel dos de visualizacion (Bocetos digitales y evaluacion
con expertos), nivel tres de visualizacion (validacion

con GO), Propuesta final y lineamientos.
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Nivel uno
de visualizacion

Objetivos

01. Empezar a plasmar las ideas que surgieron en la fase de investigacion,
antecedentes, y a través del insight y del concepto creativo y hacerlas palpables,
experimentando diversas soluciones graficas para los diferentes tipos de pagina
a utilizar.

02. Depurar y seleccionar los tipos de paginas a utilizar en el material de consulta.

Proceso

En primera instancia se definié el naming del proyecto para poder tener un punto
de partida, esto a través del analisis de la informacion anteriormente recopilada
acerca del target, del cliente, y definiendo beneficios/propdsitos del material de
apoyo, luego se siguié con un brainstorming que termind en una faceta de investi-
gacion, luego se concretaron los tipos de paginas para el material, se definio la re-
ticula a utilizar y posteriormente también se valido que esta fuera funcional para el
soporte en el que se trabajara. Luego del roof de bocetos se seleccionaron los que
mejor se adecuaran y enlazaran al insight y el concepto. Por ultimo se concluyo la
seleccion tipografica en base al factor funcional, factor técnico y el factor estético,
factores que determina José Scaglione en el libro “Cémo crear tipografias”.

Los tipos de paginas se concluyeron basado en premisas técnicas sobre lo que
necesita el material para cumplir con su propdsito y que este tenga un orden.
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TATULO

TITULO!

Boceto 01 Boceto 02

Portada

Todas las portadas se realizaron posterior de definir el naming, en la aplicacion de la
propuesta 2, los 3 libros tendrian una relacion clara. En el primer boceto, se usaria una
ilustracion / abstraccion del conjunto de temas que trata ese libro, dando y conexion
visual.

En caso del boceto 02, el principal elemento es la tipografia, y por ser 3 libros en
el primero se realizarian las lineas de la reticula notorias, y en el ultimo todo seria
pulcro haciendo referencia al proceso que se tiene de tener algo en bruto y al final
convertirlo en algo funcional dandole una mejor vigencia.

En el boceto 03 solo se hace uso tipografico y abajo 3 elementos que hacen alusion
al modulo que se esta abarcando con un lenguaje muy visto en web / digital.

Criterios de evaluacion: Los principales criterios para seleccionar estos bo-
cetos para realizar la portada son las asesorias del asesor de EPS y de la tercera
asesora, y también la coherencia que estas propuestas tienen con el concepto e
insight y pensando en la funcionalidad que tendrian en el soporte de smartphone.

Boceto 03
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Boceto 01 Boceto 02

Portadillas

Para las portadillas se hace énfasis en el titulo del capitulo puesto que uno de los temas
principales del curso es la tipografia, entonces se tratara de que el aspecto tipografico
tenga mas jerarquia que recursos visuales, pero siempre usando estos recursos como
apoyo, y asi que el estudiante aprenda sobre el tema pero también que perciba que se
aplico en el material. En el boceto O1 se jerarquiza mas el titulo acompafiado de una
abstraccion de ese capitulo y un sector de texto donde se mencione lo mas importante
del capitulo.

En el boceto 2 se mantiene la jerarquia de tipografia, se propone poner titulos del capi-
tulo seguidos de nombres de referentes del tema. El boceto 03 es mas conservadora,
esto para que el target sienta comodidad ya que son tipos de paginas al que esta
acostumbrado a ver, los contenedores de texto son para romper con la diagramacion,
y hacerla mas atractiva causando una nueva vision.

Criterios de evaluacion: Los principales criterios para seleccionar estos boce-
tos para de portadilla son los aportes del asesor de EPS y de la tercera asesora, y
también la coherencia que estas propuestas tienen con el concepto e insight y a
su vez pensando en como seguiran el flujo después de la portada o paginas prin-
cipales y pensando en la funcionalidad que tendrian en el soporte de smartphone.

Boceto 03
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Paginas principales

El titulo correspondera a la jerarquia de puntos del H1, se utilizaran las reticulas de 6x10
y de 3x5 y para mantener una fluidez y atencion por el cambio a través de una reti-
cula modular deconstruida, segun Timothy Samara la reticula modular funciona para
proyectos de gran complejidad y al deconstruirla ayuda a no caer en la regularidad y
hacer el proyecto visualmente mas atractivo. Se respetan ciertos médulos para que
sirvan como descanso y al final la pagina no sea tan pesada. Este tipo de pagina sera
la que seguira después de las portadillas y si tendran nimero de péagina.

Criterios de evaluacion: Después de haber conocido los resultados de la en-
cuesta que se paso a los alumnos se concluyd que la mejor opcion para este for-
mato es no usar medianil y en caso de usarlo tiene que ser de 48px y que el texto
maneje 2 pesos para que la lectura si sea funcional, basado en eso se selecciona-
ron las principales propuestas de bocetos sin medianil.

PMHrar, N

Boceto 03
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Paginas Secundarias

Este tipo de pagina sera la que complemente al tipo de péagina principal, estas estaran
dedicadas mayormente a las composiciones con imagenes y poco texto, y cuando
la pagina lleve bastante texto sera un blogque de texto que tenga ideas principales del
tema. Se continua respetando ciertos moédulos para tener descansos en la composi-
cion. Las dimensiones de las imagenes a utilizar se respetaran en su dimension y las
que se sobrepongan se asegurara de que no se corte algo importante.

Criterios de evaluacion: Los criterios descritos en la seleccion de paginas prin-
cipales aplican en esta seleccion, es decir la mejor opcion para este formato es no
usar medianil y en caso de usarlo tiene que ser de 48px y que el texto maneje 2
pesos para que la lectura si sea funcional, basado en eso se seleccionaron las prin-
cipales propuestas de bocetos evitando usar medianil. Otro criterio para este tipo
de paginas es la coherencia que tenga con las paginas principales

Boceto 03
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Autoevaluacion

La validacion en este nivel de visualizacion se realizé basado en criterios técnicos
y funcionales que se buscaban para las piezas que se iban a desarrollar, a través
del desarrollo de diferentes propuestas visuales por medio de los bocetos se
buscé la pieza que transmitiera mas el concepto y pudiera tener mas impacto en
el estudiante.

Las asesorias que se tuvieron con los asesores fueron de mucha ayuda ya que se
comparaban opiniones y asi se llegaba a una conclusion mas objetiva, certera y
funcional para las piezas.

Perfil del informante

Nombre: Luisa Sandoval

Edad: 22 afios

Ocupacion: Estudiante del 10mo semestre
de la Licenciatura de Diserio Grafico, USAC.
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Conclusiones nivel uno
de visualizacion

Tomando en cuenta todos los aspectos técnicos y de funcionalidad para las piezas,
y las asesorias de parte del asesor de EPS y la tercera asesora se concluye:

Para las portadas se utilizara una combinacion entre el boceto O1y el boceto 03, la
abstraccion del boceto O1 pasara a ser un recurso visual mas complejo en donde
se pueda tramsmitir de mejor manera el insight y el concepto creativo en la pieza.

En cuanto a las portadillas, se llevara a cabo el boceto 02, puesto que visualmente
es poderoso y es una manera de hacer una composicion tipografica interesante
y darle nueva vigencia a este tipo de composicion y aportar referentes de los te-
mas de manera nueva. Para las paginas principales, se seleccioné el boceto 01, se
hizé uso de una composicion con descansos visuales y liviana, siendo el principal
objetivo de esta introducir al estudiante a un nuevo tema, con ayuda de pequenos
recursos de apoyo.

Para las paginas secundarias se hizé uso del boceto 01, ya que este cumple con la
funcion de que si el tema que se este abarcando es muy extenso esta composicion
terminara de aportar para que se desarrollle y solo abarca texto en 2 columnas,
evitando el problema del medianil. También para las paginas secundarias se hara
uso del boceto 03 para colocar las referencias visuales que apoyen a los temas.
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Nivel dos
de visualizacion

Objetivos

1. Evaluar el material grafico en su segundo nivel de visualizacion a través de
un instrumento de validacion con profesionales en disefio gréafico.
2. Validar los aspectos técnicos en el desarrollo del disefo del proyecto.

Proceso

Posterior a la seleccion de bocetos de los tipos de paginas del nivel 1, se continud
digitalizando estos, ejecutando la digitalizacion con los codigos de disefio esco-
gidos anteriormente. Los tipos de paginas que se realizaron fueron; portadas,
paginas interiores utilizando los textos del contenido gestionado, y portadillas.

En este nivel de visualizacion se realizé la validacion del material con expertos
en el area de diseno grafico especializados en branding y disefo editorial, para
evaluar aspectos técnicos como: calidad gréfica, jerarquia visual, legibilidad tipo-
grafica, seleccion cromatica, aplicacion del concepto creativo en la produccion
grafica, formato del material, esto a través de la realizacion de un prototipo del
material. La validacion se realizé en la Escuela de Diseno Grafico de la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.
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Validacion con profesionales

La validacion en este nivel de visualizacion se realizé con los expertos en disefo
grafico David Bozareyes y José Carlos Molina. Se organizé la actividad de vali-
dacion en la Escuela de Diseno Grafico donde se presentaron los profesionales
mencionados anteriormente junto con el asesor de EPS y la asesora de proyecto
de graduacion. Se realizé un instrumento de validacion para que los profesiona-
les pudieran evaluar criterios técnicos y estéticos en el disefio de las piezas que
conforman el material. Ver Anexo 05 para conocer el instrumento empleado.

Se evalud la calidad gréfica, jerarquia visual, legibilidad tipografica, seleccion cro-
matica, aplicacion del concepto creativo en la produccién gréfica, formato del
material, esto sucedi6 a través de una presentacion, en la cual se les expuso para
qué instituciéon se estaba realizando el ejercicio profesional supervisado, el pro-
blema de comunicacion que se detectd, el grupo objetivo del proyecto, posterior
de hacerles saber esos antecedentes se les compartio el insight y el concepto
creativo del proyecto, luego se les mostro las piezas del proyecto por medio de
mockups y una impresion de las portadas. A su vez se les compartio el enlace de
drive donde se encontraba el material para que los profesionales visualizaran el
mismo de la misma manera como el grupo objetivo lo tendria que hacer.

Perfil de profesionales

Nombre: David Bozareyes
Edad: 30 afos
Ocupacion: Director Creativo en Xouse Studio

Nombre: José Carlos Molina
Edad: 27 afios
Ocupacion: Disefador en Fototeca
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Disefo Visual 2 Luisa Sandoval
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Disefio Visual 2 Luisa Sandoval
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Visual

Abstraccion, Figuras Retéricas, Composicion Visual,
Jerarquia de elementos, Cédigos de disefio,

Abstraccion, Figuras Retdricas, Composicion Visual, p . i
Importancia de la tipogrefia.

Jerarquia de elementos, Cédigos de disefio,

Importancia de la tipografia. Abstraccién, Figuras Retéricas, Composicién Visual,

Jerarquia de elementos, Cédigos de disefio,
Importancia de la tipografia.
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Disefo Grafico

USAC
Escuela de Disefio

Propuesta 01 Propuesta 02 Propuesta 03

Portada

En las 3 propuestas de portadas se trabajo basado en una reticula modular de 3
columnas por 5 filas; para poder tener mayor control en la composicion y poder
jerarquizar los elementos de mejor manera. La propuesta 01 se trabaj6é solamente
usando tipografia, esto para ejemplificarle al estudiante que se pueden hacer pie-
zas utilizando solamente este elemento, puesto que uno de los temas en los que se
enfoca el material es en el uso de la tipografia, y todo esto desemboca en darle una
nueva perspectiva a la tipografia, enlazandolo al concepto creativo del proyecto.

En la propuesta 02 se tomaron elementos graficos que responden a la palabra
clave del insight “conexidn”, combinados con elementos graficos tomados del con-
cepto creativo, para poder tener una pieza visualmente fuerte, con un punto de
atraccion compuesta por estos elementos graficos, y en cuanto a la jerarquia tipo-
grafica se le da mas importancia al titulo del material y menor al texto donde se
mencionan los temas que se abarcan en ese libro. Se aplica una anomalia de color
en el titulo en la palabra que se reemplaza del nombre de la obra renacentista, para
hacer énfasis en esta. La propuesta 03 se trabajé siendo una combinacién entre la
propuesta 01y 02, dandole mayor importancia a la tipografia como recurso grafico
pero apoyando la composicidon con una abstraccidon que se relaciona directamente
con el titulo del proyecto, y que este responde al concepto creativo.
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La creacion
Visual

La creacion
Visual
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Capitulo 21
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Riki Blanco

Javier Jaén
Riki Blanco

practica. sarcasmo ==,
: : “Todo lo que hago
es una manera
de expresarme”.
Noma Bar
Propuesta 01 Propuesta 02

Portadillas

En la propuesta 01y 02 se hizo uso de una reticula modular de 3 columnas por 5 filas,
y en la propuesta 02 se hizo uso de una reticula modular de 6 columnas por 10 filas.

En todas las portadas el elemento que predomina es la tipografia, dandole una nueva
perspectiva al uso de la tipografia como elemento visual, y aportando aplicaciones
muy trendy para hacer mayor conexion con el grupo objetivo y que este se sienta
atraido por el material y sus contenidos.

En la propuesta O1 se utiliza una metafora acompariada de un grafico que la repre-
sente, esta tiene el objetivo mayormente de fortalecer los contenidos dando ejemplos
textuales y graficos. La propuesta 02 es una composicion totalmente tipografica, en
donde se presentan los temas que se veran en el capitulo en curso acompanados
de nombres de referentes visuales de cada tema, esto para que el estudiante pue-
da tener mas referentes al momento de realizar sus proyectos, esta propuesta es
visualmente potente e ilustra de manera correcta el contenido. Y la propuesta 03
se compone del titulo del tema que se esté abordando acompanado de un recurso
grafico que lo apoye y texto aportando referentes graficos sobre ese tema.
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Propuesta 03
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01 02

Abstraccion,
signo, simbolo

Abstraccion,
signo, simbolo

Abstraccion

Se conoce como abstraccién a la accién de aislar un elemento
de su contexto o del resto de elementos que lo acompanan (Pe-
rez, 2019), buscando plasmar las caracteristicas primordiales de
un objeto, las cuales distinguen al objeto de los demas.

Con la abstraccién podemos simplificar cualquier imagen y ma-
terializar una idea. Esto es muy Util para realizar logotipos, sefiali-
zacion, disefo editorial, etc. (Fig 1)

Las caracteristicas que tienes que tomar en cuenta para realizar
abstracciones son:

1. Concretar tu idea

2. Uso de pocos elementos

3. Minimo detalle

4. Simplificacion

5. Utilizar formas geométricas

&

01. El amor es la droga.
Noma Bar

Abstraccion

Se conoce como abstraccién a la accién de aislar un elemento
de su contexto o del resto de elementos que lo acompafian (Pe-
rez, 2019), buscando plasmar las caracteristicas primordiales de
un objeto, las cuales distinguen al objeto de los demas.

Ol. Fake News
Noma Bar

Con la abstraccién podemos simplificar cualquier imagen y ma-
terializar una idea. Esto es muy Util para realizar logotipos, sefiali-
zacion, disefio editorial, etc. (Fig 1)

Las caracteristicas que tienes que tomar en cuenta para realizar
abstracciones son:

1. Concretar tu idea

2. Uso de pocos elementos

3. Minimo detalle

4. Simplificacion

5. Utilizar formas geométricas

S

03

Abstraccion

Ol. Fake News
Noma Bar

Se conoce como abstraccién a la accion
de aislar un elemento de su contexto o del
resto de elementos que lo acompanan (Pe-
rez, 2019), buscando plasmar las caracte-
risticas primordiales de un objeto, las cua-
les distinguen al objeto de los demés. Con
la abstraccion podemos simplificar cual-
quier imagen y materializar una idea. Esto
es muy Util para realizar logotipos, sefiali-
zacion, disefio editorial, etc. (Fig 1)

Las caracteristicas que tienes que tomar
en cuenta para realizar abstracciones son:
1. Concretar tu idea
2. Uso de pocos elementos
3. Minimo detalle
4. Simplificacion
5. Utilizar formas geométricas

Propuesta 01 Propuesta 02

Paginas principales

En las 3 propuestas de paginas principales se utilizé una reticula modular de 3
columnas por 5 filas, en todas las propuestas no se maneja medianil para no
perjudicar la lectura del material.

En la propuesta O1 se manejoé un peso igualitario entre el texto y la imagen, la
jerarquia de textos se diferencia claramente por el tamano y las 2 tipografias
empleadas, el texto es legible, la propuesta visualmente es pesada.

En la propuesta 02 se realizd6 una composicion con descansos visuales y donde
la tipografia predomina mas que la imagen, la jerarquia tipografica se diferencia
al igual que en la propuesta 01, se percibe liviana la parte superior de la pieza
mientras que la parte inferior se percibe con mas peso visual y eso desencadena
que el estudiante continte viendo las otras paginas en el material.

La propuesta O3 estd destinada a aportar una carga de texto combinada con
una carga visual, dejando maédulos sin uso para tener equilibrio entre el peso y el
descanso visual.

Propuesta 03
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La jerarquia visual
Realiza un disefio mas
organizado y atractivo.

One Small Step

02. One Small Step
Javier Jaén

La jerarquia tipografica transmite la orga-
nizacién del contenido y destaca algunos
elementos por encima de otros. La jerar-
quia visual ayuda al lector a evaluar rapi-
damente el texto, a saber como acceder
a él, cémo salir y cémo escoger entre todo
lo que ofrece.

Cada nivel de informacion debe sefialarse
con una o mas marcas aplicadas de for-
ma coherente a lo largo del texto. Dichas
marcas pueden ser espaciales (sangria,
interlineado, ubicacion) o gréficas (tamafio,
estilo, color). Las variaciones son infinitas.

Jerarquia estructural

Los disefiadores y los editores deben or-
ganizar el contenido de modo estructural,
més que estilistico, sobre todo cuando se
trata de documentos digitales. Cuando se
crean los estilos de pagina en un progra-
ma de maquetacion, deben etiquetarse
los elementos con términos como “titulo”,
“subtitulo” y “pie”, en vez de “negrita”, “pe-
queno”, o “Arial verde manzana”.

03. Centro dramatico
nacional
Javier Jaén

Propuesta 01 Propuesta 02

Paginas Secundarias

Las 3 propuestas de paginas secundarias se trabajaron con una reticula modular
de 6 columnas por 10 filas, en la propuesta 01y 02 no se hizo uso del medianil para
el texto pero en la propuesta 03 si se utilizo.

La propuesta O1 es especificamente para imagenes, se realizé tomando en cuenta
la importancia que tienen los ejemplos graficos en el material de consulta, la com-
posicion deja modulos de descanso para que la pagina no se perciba saturada.

En la propuesta 02 se hizo uso de la paleta de color, haciendo uso de un color de
fondo y la pagina se compone unicamente de texto sin ejemplos visuales, para no
afectar la estética de las imagenes, se equilibré el peso en la composicion colocan-
do del lado izquierdo el subtitulo del tema y en la parte derecha el cuerpo de texto,
los mdédulos a los que no se les dio uso sirven como descanso y aportan livianez
ala pieza.

La propuesta O3 se destind especificamente cuando en el material se abordaran
ejemplos visuales para fortalecer los temas, dandole mayor prioridad a las image-
nes sin embargo en la composicion el peso entre el titulo y las imagenes es similar,
lo que hace que esa pieza se percibiera pesada.

De nada sirve tener
simpleza, unidad, o
el balance si la ca-
lidad del cartel deja
que desear.

08. Adidas series
Elena Miska

04. Poster 365
Baugasm

This poster

‘one year
LA NELG

365

took me
literally

Propuesta 03
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Fotografias de validacion dos
con profesionales David Bozareyes
y José Carlos Molina

Figura 09 - 10: Presentacion con profesionales en disefo grafico para la validacion
del nivel de visualizacion 2. Edificio T2, USAC. (2019)
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Conclusiones nivel dos
de visualizacion

Posteriormente de la realizacién del andlisis de los resultados de las encuestas
hechas para la validacion del nivel de visualizacion 2 se concluyd que; el proyecto
tiene una alta calidad grafica e impacto visual, el proyecto es sumamente perti-
nente para solucionar la problematica que se planted, utilizando el proyecto como
material de consulta para la asignatura de disefo visual con los alumnos que estén
cursando tal asignatura. El formato es totalmente funcional para el lector y la fa-
cilidad de manipulacion del material es excelente pensando en el grupo objetivo.

En cuanto a las portadas, la propuesta que los encuestados consideraron que cum-
plié de mejor manera con todos los lineamientos fue la propuesta 02, resaltando
que la portada refleja en su totalidad la aplicacion del concepto creativo. La calidad
estética de la pieza es innegable, teniendo jerarquia visual en la distribucion de los
elementos. La seleccion tipografica es adecuada puesto que favorece a la legibi-
lidad y la jerarquia tipografica es entendible. La seleccion cromatica se adecua al
mensaje del concepto en su totalidad, siendo una pieza de alto impacto.

En cuanto a las paginas interiores (paginas principales y secundarias), el resultado
fue muy satisfactorio dejando en evidencia que las propuestas contaron con cali-
dad gréfica, resultando estéticas, agradables, armodnicas y que contribuyen a des-
pertar el interés en el lector. Las propuestas reflejan unidad visual de muy buena
manera, la seleccion tipografica fue excelente para favorecer la legibilidad y que asi
se percibiera una secuencia clara en la lectura del material. El manejo de imagenes
dentro del material es correcta, la seleccion cromatica se adecua al mensaje del
concepto totalmente, el disefio resulta memorable en su totalidad.

Los encuestados consideraron que la propuesta que mejor cumplio los lineamien-
tos fue la propuesta 02. Las portadillas aportan un punto de interés en las distri-
bucién del contenido del proyecto indudablemente, siendo la propuesta 02 la que
mejor cumplié con los lineamientos expuestos.
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Capitulo 21

Figuras Retoricas
La Metafora o -
Paradoja =z Simil
s Hipérbole 2o
sarcasmo =

“Todo lo que hago
es una manera
de expresarme”.
Noma Bar

Portadillas
Antes / Después

Abstraccion,
signo, simbolo

01. El amor es la droga.
Noma Bar

Abstraccién

Se conoce como abstraccion a la accion de aislar un elemento
de su contexto o del resto de elementos que lo acomparian (Pe-
rez, 2019), buscando plasmar las caracteristicas primordiales de
un objeto, las cuales distinguen al objeto de los demas.

Con la abstraccion podemos simplificar cualquier imagen y ma-
terializar una idea. Esto es muy Util para realizar logotipos, sefiali-
zacion, disefio editorial, etc. (Fig 1)

Las caracteristicas que tienes que tomar en cuenta para realizar
abstracciones son:

1. Concretar tu idea

2. Uso de pocos elementos

3. Minimo detalle

4. Simplificacion

5. Utilizar formas geométricas

o1

02. One Small Step
Javier Jaén

08. Centro dramatico
nacional

Javier Jaén
Pagina principal Pagina Secundaria
Antes / Después Antes / Después
04 18
Abstraccion,
- - 37. This or that
signo, simbolo ey L
01. Love is the drug
Noma Bar 38. AND Film Festival
Marcus McCabe

Los tres términos no se refieren a tres cla-
ses de imégenes. Estos términos describen,
més bien, tres funciones que las imagenes
cumplen. (Fig. O1)

Unaimagen particular puede utilizarse para
cada una de estas funciones y a menudo
sirve a mas de una al mismo tiempo (Ru-
dolf 1986). Por ejemplo, un tridngulo puede
ser un signo de peligro, la representacion
de una montana o un simbolo de jerarquia.

En la figura O1 puedes observar un ejemplo
de abstraccion utilizando formas basicas,
puedes percibir cémo el corazén es un
simbolo (@mor). Checa el trabajo de Noma
Bar. www.dutchuncle.co.uk/noma-bar
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Nivel tres
de visualizacion

Objetivos

1. Evaluar un prototipo del material grafico de consulta en su tercer nivel de
visualizacion a través de un instrumento de validacion con el grupo objetivo.
2. Validar los aspectos técnicos y de funcionalidad de las decisiones toma-

das en el desarrollo del disefo del proyecto.

Proceso

Posterior al analisis de los resultados de la validacion dos se escogio la propuesta
de cada tipo de pagina con la cual se continuaria a lo largo del proyecto, se reali-
zaron correcciones pertinentes en la composicion de las paginas principales, para
hacerlas mas atractivas para el grupo objetivo, centrando la composicion, en las
portadillas se modificé la composicion basado en la validacion con los profesiona-
les, y en las paginas secundarias se hormo donde se iria colocado el nhombre del
autor y del proyecto, también se tuvo en cuenta el recorrido visual de todas las pa-
ginas, dando un seguimiento central al inicio, posteriormente la mancha tipografica
se ubica a derecha y cambia a la izquierda, pero con elementos que conecten estos
cambios al momento de seguir visualizando el material. Luego se continud con la
diagramacion del contenido gestionado para el material, concretando un prototipo
del mismo para que el grupo objetivo pudiera interactuar con el material y poste-
riormente evaluar los aspectos técnicos de la pieza.

Criterios a evaluar

Los aspectos a evaluar en las encuestas son; la composicion, calidad gréfica, je-
rarquia visual, legibilidad tipografica, unidad visual, la diagramacion de la mancha
tipografica, seleccion cromatica, aplicacion del concepto creativo en la produc-
cion grafica, la funcionalidad del soporte del material, la carga tedrica por tema
(Ver Anexo 06). También se llevé a cabo una validacion con las catedraticas que
imparten la asignatura de Disefio Visual 2, por medio de encuestas, con los mis-
mos objetivos antes descritos y para conocer si consideran el material pertinente
para la asignatura. La validacion se realizd en la Escuela de Disefo Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.
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Fig. 03
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Abstraccion, Figuras Retdricas, Composicic
Jerarquia de elementos, Cédigos de dis
Importancia de la tipografia.

FARUSAC
Disefio Gréfico

Fig. 04

Simil: El simil establece un vinculo entre
dos clases de ideas u objetos, a través de la
conjugacién comparativa “como: tu cabello
'sombrio como una larga y negra carcajada.

La gente muy creativa utiiza a menudo
comparaciones (similes y metaforas) para
contribuir a la definicion de los problemas
¥ para pensar en posibles soluciones. Ob-
servan el problema, lo definen e incluso le
asignan un nombre.

Luego piensan metaféricamente y reflexio-

nan sobre la forma en que se presenta

problema. Para crear un simil por ejemplo,
basta decir: ‘Miproblema es comoun _*

60
(Fig. 36-38)

Prototipo dos del material

Para la validacion con el grupo objetivo
se les presentd un prototipo en el for-
mato y soporte real del material, com-
partiendoles un enlace al cual podian
acceder desde sus dispositivos moviles,
esto con la intenciéon de validar la fun-
cionalidad de interaccion y del soporte.

Figuras O3 - 06: Prototipo digital para
validacion con el grupo objetivo.
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Fig. 05

Fig. 06

Composicit’m

42 Cover The Stjl
Tom Etherington

Los i por evitar
e s esttca de un disfo no s s
posi-

Gon s elovdenamientoy i esrcuracen
de los elementos que componen la obra,
condos ipales. Unaes facitar la
percepcin del receptor y la otra jerarquizar
fos componentes, y con el unirse orgéni-

camente con el contenido, expresario de la
manera mas fuerte, generar para eso un
ordenamiento interior, una estructura que
sirve para posibiltar el camino del receptor
hacia el nicleo de la obra, manteniendo y
guiando su interés por la misma’. Marta
Zatony! - Una estética del arte y el disefio
de imagen y sonido. (Fig. 42)

Capitulo 22

Semiodtica oo
Figuras Retodricas

seeoend  Metdfora
Tronia 2.
Hiperbdle s
emene . Paradoja
Simi

Javier Jaén
Riki Blanco

Daan Boltek

Garcia Robles
Randy Lewis

Principios de
la composicion

Equilibrio: puede ser simétrico o asimé-
trico. Provee estabiidad a la forma visual
baséndose en la organizacion de los ele-
mentos de modo que nada domine en el
plano o bien para que una parte pese mas.
que la otra.

Ritmo: Consiste enla repeticion de elemen-
tos buscando crear armonia y movimiento.
Dicha repeticion puede ser constante o al-
terna, afectadas por el color,la forma, etc.

Cuando se repiten partes idénticas o si-
milares, estas actuan como medidas de
‘acentos y pausas que forman una unidad
dinamica, creando ritmos visuales en el
espacio y en el plano. (Fig. 44)

44.Post
Both Dosign

EXTAS

Abstraccion

Se conoce como abstraccién a la accion
de aislar un elemento de su contexto o
del resto de elsmanS que lo acompa-
fian, busc plasmar las caracteristicas
prlmordra\es de un objeto, las cuales distin-
guen al objeto de los demés (Fig. 02).

Con la abstraccion podemos simplificar
cualquier imagen y materializar una idea.

Esto es ruy Gil para reazar ogoipos.
carteles, disefio editorial, etc. Las caracte-
icas e enes que torar 6n cuenta
para realizar abstracciones son:

Concretar tu idea

Simpificacion
Utiizar formas geométricas

02 Crocs Rebranc
‘Staphon Kalloher

Unidad: Este principio tiene lugar cuando
un conjunto de elementos se organizan y
se relaciona entre si; de manera que aca-
ban representando un solo elemento, se
puede utiizar Ia unidad en 3 variantes; la
continuidad que sucede cuando se articu-
fan los elementos entorno a la construc-
cién del mensaie. La proximidad que es
cuando se utiiza el mismo elemento para
construir bloques en la composicion. Y la
repelicién que es cuando el uso de un mis-
mo elemento se utiiza repetidamente para
construir la composicion. (Fig. 47-49)

47 Holadria Adela 48, Holaderia Adela
Decontrol Studio
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Validacién con grupo objetivo

La validacion en este nivel de visualizacion se realizé con la técnica de encuesta,
reuniendo un grupo de estudiantes que cursan la asignatura de Disefio Visual 1y
Diseno Visual 5, y asistiendo a la hora de la asignatura de Disefio Visual 3 en la
jornada vespertina, validando con la clase entera. El proceso consistio en explicar
el proyecto, los objetivos, concepto creativo del mismo, la funcién que tendra la
pieza y cdmo sirve para utilizarla como material de consulta para la asighatura de
Diseno Visual 2. Luego de la explicacion se les indico a los estudiantes que podian
acceder al prototipo del material por medio del enlace que se les fue compartido
con antelacion, esto para que los estudiantes pudieran evaluar la funcionalidad y
criterios técnicos de la pieza. Se di6 un tiempo prudente para que los estudiantes
pudieran ver y analizar de la mejor manera el prototipo realizado y luego se les di¢
el instrumento disefiado para validar la pieza (Ver Anexo 06).

En cuanto a la validacion con catedraticas que han impartido la asignatura de Di-
sefo Visual 2, se coordind un horario de disponibilidad de cada catedratica, luego
se les hablo sobre el proyecto, los objetivos, concepto creativo y la funcidn de la
pieza como material de consulta para la asignatura, luego se les mostro el prototipo
del mismo en el soporte para el cual esta destinado usarlo (smartphone). Luego
se les hizo entrega del instrumento de validacion con preguntas especificas para
catedraticos. (Ver Anexo 07).

Perfil del grupo objetivo

Estudiantes de Disefo Grafico, cursando el 2do, 4to y 6to
semestre de la Licenciatura en Disefio Grafico, USAC.
Edad: 18 a 22 afios

Sexo: Masculino y Femenino

Perfil catedraticos

Catedraticas que han impartido la asignatura de Disefio Visual 2
Edad: 27 ainos en adelante
Sexo: Masculino y Femenino
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Fotografias de validacion
tres con el grupo objetivo

Figuras 11 - 13: Encuestas estudiantes de Disefo Grafico.
Validacion del nivel de visualizacion tres. Edificio T2, USAC. (2019)
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Figuras 14 - 16: Encuestas estudiantes
de Diseno Grafico. Validacion del nivel
de visualizacion tres. Edificio T2, USAC.
(2019)
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Fotografias de validacion tres
con Catedraticas

Figuras 17 - 18: Encuestas catedraticas de Disefo Grafico. Validacion del nivel
de visualizacion tres. Edificio T2, USAC. (2019)
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Conclusiones nivel tres
de visualizacion

Posteriormente de la realizacion del andlisis de los resultados de las encuestas he-
chas para la validacion del nivel de visualizacion tres se concluyd que; el proyecto
tiene una alta calidad grafica e impacto visual, la pieza de diseno fue recibida por
el grupo objetivo de una forma positiva, mas del 85% de los estudiantes consideran
pertinente, necesario, interesante y Util este material de consulta, para que puedan
indagar y resolver dudas que les surjan en de su aprendizaje y proceso de pro-
duccion de un proyecto, para tener mas claro como ejecutarlo. Consideran que la
carga tedrica es adecuada y que los ejemplos dentro del material son recientes y
se perciben que son aplicados a proyectos de diseno actuales, esto es importante
puesto que su generacion esta conectada y ver ejemplos visuales recientes les
provoca seguir interactuando con el material. Creen que es un aporte bueno para
la Escuela de Diseno Grafico y para la asignatura de Disefno Visual 2, para fortalecer
el proceso de ensenanza y aprendizaje dentro de la misma. Los estudiantes que ya
cursaron la asignatura afirmaron que el material les hubiera sido de mucha utilidad
en temas como figuras retéricas, composicion y tipografia.

En cuanto a la seleccidn tipografica de los titulos no les parecié adecuada puesto
que consideraron que tenia poca legibilidad y no aportaba valor al material, por tan-
to se tomo¢ la decision de presentarles una propuesta con una nueva tipografia la
cual recibieron favorablemente, y afirmaron que tenia mejor legibilidad y aportaba
estética y armonia al material. Identificaron el concepto creativo en los elementos
del material, lo cual les parecié bastante interesante y estético la manera de imple-
mentarlo. Se recibieron varios comentarios sobre el color morado de la paleta de
color, ya que se resultd poco agradable y el contraste con la tipografia en negro no
aportaba a la legibilidad de los textos.

El 100% de las catedraticas encuestadas consideraron pertinente el material como
un material de consulta para la asignatura, consideraron que los contenidos son
puntuales y los ejemplos apoyan cada tema haciendo el contenido mas digerible
para el estudiante, consideran que el aporte grafico a la problematica es totalmente
adecuado, y resaltan que la funcionalidad del formato para el lector es ideal y que
este favorece a la interaccion del estudiante con el mismo. El 33% de las catedrati-
cas encuestadas realizé el comentario que la tipografia de los titulos no favorecia a
la legibilidad, en el material. EI 100% de las catedraticas encuestadas considera que
el material es estético, que tiene una buena jerarquia y recorrido visual y resaltan
que la colocacion de referentes graficos en las portadillas les da mucho valor ana-
dido al material y sera de mucha utilidad para los estudiantes.
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Cambios realizados en el material

Posterior del analisis de los resultados obtenidos de las encuestas hechas para la
validacion del nivel de visualizacion tres con el grupo objetivo y catedraticas que
han impartido la asignatura de Disefio Visual 2, se realizaron los cambios pertinen-
tes en el material realizado como proyecto de graduacion. En base a los comenta-
rios y porcentajes de evaluacion, el mayor cambio que se realizé fue el cambio de
tipografia de los titulares que se encuentran en las paginas principales, portada y
portadilla; Tweak Display puesto que no apoyaba la legibilidad en la pieza y restaba
estética en la composicion segun los estudiantes, por tanto para no alejarse de las
premisas que se tuvieron para escoger esta tipografia se tomaron esas mismas
para seleccionar otra tipografia la cual si fue bien recibida por parte de los estudian-
tes, la tipografia por la cual se hizo el cambio fue Zangezi Sans.

Este cambio fue bastante trascendental para el proyecto puesto que se cambid en
los libros de material de consulta como los libros de ejercicios para la asignatura.
Otro cambio realizado basado en la validacion y comentarios fue en las paginas
secundarias que tienen color morado de fondo, se cambid el morado que se tenia
aplicado por un tono mas claro puesto quehubo comentarios muy repetitivos acer-
ca que el contraste del morado con texto negro no favorecia a la legibilidad en la
pieza. El tono mas claro permite tener una mejor legibilidad.
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Abstraccion,
signo, simbolo

01. Love is the drug
Noma Bar

Los tres términos no se refieren a tres cla-
ses de imagenes. Estos términos describen,
mas bien, tres funciones que las imagenes
cumplen. (Fig. O1)

Una imagen particular puede utilizarse para
cada una de estas funciones y a menudo
sirve a mas de una al mismo tiempo (Ru-
dolf 1986). Por ejemplo, un tridngulo puede
ser un signo de peligro, la representacién
de una montafia o un simbolo de jerarquia.

En la figura O1 puedes observar un ejemplo
de abstraccion utilizando formas basicas,
puedes percibir cdmo el corazén es un
simbolo (@amor). Checa el trabajo de Noma
Bar. www.dutchuncle.co.uk/noma-bar
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01. Love is the drug
Noma Bar

Los tres términos no se refieren a tres cla-
ses de imégenes. Estos términos describen,
mas bien, tres funciones que las imagenes
cumplen. (Fig. O1)

Una imagen particular puede utilizarse para
cada una de estas funciones y a menudo
sirve a mas de una al mismo tiempo (Ru-
dolf 1986). Por ejempilo, un tridngulo puede
ser un signo de peligro, la representacion
de una montafia o un simbolo de jerarquia.

En la figura O1 puedes observar un ejemplo
de abstraccion utilizando formas basicas,
puedes percibir cdmo el corazén es un
simbolo (@amor). Checa el trabajo de Noma
Bar. www.dutchuncle.co.uk/noma-bar
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“La retrica consiste
en una violacion del
orden, es reconocer y
transgredir la estructura
del lenguaje”.
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56. Etnohaus
Paula Cruz

El lenguaje, tanto el oral como el escrito,
forma parte de los rasgos especificos que
nos hacen humanos. El lenguaje oral es
efimero e intangible; desaparece en cuanto
se ha pronunciado. Pero cuando se escribe,
el lenguaje se captura en una forma visual
y espacial que es permanente y concreta.
En tanto que arte del lenguaje visual, la ti-
pografia es intrinsecamente comunicativa.
La funcién de la tipografia es comunicar un
mensaje para que éste transmita de forma
efectiva tanto su significado intelectual como
su contenido emocional. En el fondo de la
buena tipografia radica una interpretacién
critica del contenido del mensaje; cuando
més astuta sea esta interpretacion, mas
efectivo sera su disefo. (Fig. 56)

Pagina Principal
Antes / Después

48

Importancia
de la tipografia

e e
Yy LD

56. Etnohaus
Paula Cruz

El lenguaje, tanto el oral como el escrito,
forma parte de los rasgos especificos que
nos hacen humanos. El lenguaje oral es
efimero e intangible; desaparece en cuanto
se ha pronunciado. Pero cuando se escribe,
el lenguaje se captura en una forma visual
y espacial que es permanente y concreta.
En tanto que arte del lenguaje visual, la ti-
pografia es intrinsecamente comunicativa.
La funcién de la tipografia es comunicar un
mensaje para que éste transmita de forma
efectiva tanto su significado intelectual como
su contenido emocional. En el fondo de la
buena tipograffa radica una interpretacion
critica del contenido del mensaje; cuando
mas astuta sea esta interpretacion, mas
efectivo serd su disefio. (Fig. 56)
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Fundamentacion
de la propuesta grafica

La propuesta final del proyecto se basa en el concepto creativo “Renacimiento In-
mortal”, utilizando recursos graficos que aporta el Renacimiento como etapa artistica
en la historia, esto visible mayormente en las portadas de los materiales. Aunado a
€s0s recursos se hizo uso de elementos graficos que se pueden ver en redes socia-
les para que al grupo objetivo le resultan familiares y de esta manera logran hacer la
conexion con el material, y combinando la gréfica vista diariamente en los smartpho-
nes con recursos del Renacimiento quieran interactuar con el material, todo esto a
raiz de darle una solucion al insight “quiero cosas que conecten conmigo para ser un
mejor disefiador”, a través de instrumentos y recursos que se surgen del concepto
creativo, dandole una nueva vida a los materiales para que el grupo objetivo perciba
la nueva vigencia de los mismos.

Tipografia

En la propuesta final se hizo uso de 2 tipografias, ambas con un objetivo especifico,
el objetivo de cada tipografia se determino por 3 factores; factor funcional, técnico y
estético. La primera tipografia utilizada fue Articulat CF, esta para utilizarla en todos
los cuerpos de texto, subtitulos y titulos de segundo nivel, ya que en el nivel técnico
y funcional hace que el grupo objetivo se sienta comodo y que el material tenga una
lecturainmersiva por la anatomia de la tipografia, la funcionalidad de esta tipografia es
innegable puesto que es muy parecida anatémicamente a las fuentes que se usan en
redes sociales y que el grupo objetivo ve diario en sus dispositivos moviles, también
cumple con el factor de funcionalidad gracias a su buena legibilidad, y esto desenca-
dena una respuesta positiva de parte del grupo objetivo. Por tanto, también cumple el
factor estético en un material realizado para dispositivos moviles, se ve correctamente
y en general cumple el objetivo de hacer sentir al lector conectado y cémodo con el
material, para que pueda seguir indagando mas en el mismo.

La segunda tipografia utilizada fue Zangezi Sans: esta tipografia surge directamente
de un punto filosdfico, de ver el renacimiento en las tipografias; si bien es cierto que
para los textos se acopla de manera correcta una sans serif como Articulat CF, para
que la seleccién de tipografias respondan al concepto creativo se necesité hacer una
seleccion en 180 grados, donde se selecciond Zangezi Sans como una exploracion y
revitalizacion de la estética fria del disefio suizo, tomando esta tipografia como ex-
ploracion y nueva concepcion del disefo, para que el usuario se vea mas conectado
con el concepto creativo y este tenga todo el soporte en cuanto a decisiones, por la
contraposicién que se hace de ambas tipografias cumple el factor funcional, al igual
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que por darle una vista diferente al proyecto utilizando el auge y estética de este tipo
de fuentes a favor. La legibilidad de Zangezi Sans se validé con el grupo objetivo
obteniendo una respuesta positiva, lo cual hace que el factor técnico se cumpla, y en
general la combinacion tipografica agrado al grupo objetivo, e hizo que los estudiantes
tuvieran mas curiosidad por seguir viendo el material.

Paleta de Color

La paleta de color de la propuesta final se conforma de 5 colores; la base de la
paleta es el tono Pantone del afio 2019 (Living Coral), puesto que el grupo objetivo
siempre esta en conexion es importante seguir las tendencias que ellos conocen
para que el material sea mas amigable con ellos y quieran interactuar con este, la
paleta de color se desprende de 2 pares de colores complementarios y una ano-
malia, siendo los colores; Living Coral con verde, amarillo con morado y celeste de
anomalia. La anomalia responde a marcar un punto de interés en la paleta, dandole
mayor vitalidad, y en cuanto a las parejas complementarias, el verde y morado res-
ponden a los colores del renacimiento como tal, mientras que el Living Coral con el
amarillo responden a connotar juventud, diversion. Y todo logra responder al con-
cepto creativo, logrando una conexion del material con el grupo objetivo y aportar
centros de atencion en la diagramacion para darle una nueva vitalidad al material.

Reticula

En cuanto a la reticula se investigo acerca de la diagramacion en dispositivos mo-
viles, se tomaron de referencia las aplicaciones de AirBnb, Google Design y Apple
Design, se realizaron validaciones y concluyd que se podian utilizar reticulas modu-
lares de 3x5 columnas y 6x10 columnas, para tener un mejor orden en la diagra-
macion, con un medianil de 48 pixeles, puesto que con mejor cantidad el texto es
ilegible ya que se combinan las columnas y con mayor cantidad no se ve estético.

En el analisis de las aplicaciones de dispositivos moviles también se concluyd que
por funcionalidad no se trabajé con columnas, sino que por mejor legibilidad del
material se colocaron bloques de texto ocupando 2 columnas y dejando una para
tener un descanso y no saturar cada pagina. El grupo objetivo tiene una conexion
con la reticula utilizada de esta manera puesto que es a lo que esta acostumbrado
y lo hace sentir comodo.
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Lineamientos para utilizar
la propuesta grafica

El proyecto es para beneficiar especificamente a los alumnos del tercer semes-
tre que cursen Diseno Visual 2 en la Escuela de Disefio Grafico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala pero también queda la invitacion abierta para todos
aquellos que quieran indagar mas acerca de las areas tematicas que se abarcan en
la asignatura y enriquecerse de referentes visuales para agrandar su cultura visual.

Para los catedraticos:

Para el uso adecuado del material y el mejor provecho del mismo se recomienda:

o Compartirle a los estudiantes el libro que corresponda de los 3, cuando se

de inicio al bloque de contenido que englobe cada material.

02. O compartirle al estudiante los 3 libros de consulta al inicio del semestre y
mientras la asignatura avance, indicarles a los alumnos cual libro pueden consultar.
03. En caso de buscar ejemplos graficos se puede apoyar de paginas del
material donde se mencionan referentes ya que estan hipervinculados, para que el
estudiante tenga mayor facilidad para acceder a referencias desde su teléfono.

Para los estudiantes:

01 Seguir las indicaciones del catedratico, al momento de consultar un libro,

puesto que cada libro abarca diferente contenido.

02. Se invita a visitar cada link que se encuentre en el material, puesto que es

contenido enriquecedor para la cultura visual de un disefador grafico.

083. Hacer una lectura consciente de cada libro para entender mejor los temas

de la asignatura y desempefiarse mejor en lo practico.

04. Retarse haciendo proyectos personales con cada tema visto, y consultar

siempre que se tenga duda de un tema.
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El proyecto tiene como objetivo apoyar al
estudiante en las areas tedricas y practi-
cas de la asignatura de diseno visual 2; el
material de apoyo aporta la carga teodrica,
reforzando temas de la asignatura y apor-
tando ejemplos gréficos para el estudiante,
pero también el proyecto se ve acompana-
do de 4 cuadernillos de ejercicios, donde los
estudiantes pondran en practica sus cono-
cimientos de temas ligados al material de
apoyo, siendo este la carga practica.

La creacion

Follow

Catpeciom

Folleto 01 de ejercicios
para Disefio Visual 2
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La creacion -
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La Creacién Visual
Copyright 2019
Luisa Sandoval
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contenido, y su uso esta protegido bajo los
términos del "Uso Justo’, las imégenes y
proyectos citados pertenecen a sus
respectivos autores.
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Abstraccion,
signo, simbolo

Ol Love s the drug
Noma Bar

Los tres términos no se refieren a tres cla-
ses de imagenes. Estos términos describen,

s bien, res funciones que las imégenes
cumplen. (Fig. O1)

Unajimagen particular puede utiizarse para
cada una de estas funciones y a menudo
sirve a mas de una al mismo tiempo (Ru-
dolf 1986). Por ejemplo, un tridngulo puede
ser un signo de peligro, la representacién
de una montafia o un simbolo de jerarquia.

Enlafigura O1 puedes observar un ejemplo
de abstraccion utiizando formas bésicas,
puedes percibir cmo el corazon es un
simbolo (amor). Checa el trabajo de Noma
Bar. www.dutchuncle.couk/noma-bar
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Abstraccion

Se conoce como abstraccién a la accion
de aislar un elemento de su contexto o
del resto de elementos que lo acompa-
fian, buscando plasmar las caracteristicas
primordiales de un objeto, las cuales distin-
guen al objeto de los dems (Fig. 02)

Con la abstraccion podemos simplificar
cualquier imagen y materializar una idea.

Esto es muy util para realizar logotipos,
carteles, diseiio editorial, etc. Las caracte-
risticas que tienes que tomar en cuenta
para realizar abstracciones o

Concretar tu idea
jso de pocos elementos.

Minimo detalle

Simpificacion

Utiizar formas geométricas

02.Crocs Rebranding
‘Stophen Kelloher

Kuul Kidd brindé una identidad que cada
uno de los vecinos puedan reconocer como
propia y como representativa del lugar de
donde viven, un reconocirmiento para todas.
las personas que se sienten orgulosas de
formar parte de El Barrio Gallito y que tra-
bajan dia a dia para sacarlo adelante. Por
tanto esto se volvié un simbolo cultural.

.

Signo

La funcién principal del signo es represen-
tar. El signo representa a su objeto, pero
o lo hace en todos los aspectos, hay que
tener en claro que el signo est en lugar
del objeto con referencia de la idea (el fun-
«damento de la representacion).

Unaimagen sirve meramente como signo
en lamedida en que denota un contenido
particular sin reflejar sus caracteristicas
visualmente’. (Fig. 05)

iéndolo més simple, un signo representa
el significado de conceptos, palabras o so-
nidos simples a traves del lenguaje visual,
Charles S. Pierce y Amheim Rudolf dividen
al signo en sefal e iconos.

Estacion
. Once

05 Biycle Signage
Sebastian Gagin

Figura Fondo

6. Songbird
Tang Yau Hoong

La percepcién de las formas por parte de
las personas se produce por el contraste
que se produce en el campo visual, la fi-
qura y fondo. (Fig. 16)

Para que se produzca la percepcion de los
objetos, hace falta que exista el elemento,
luz y que se produzca un contraste que
destaque alas formas.

Figura: Elemento que estd en un espacio
¥ se destaca en suinterrelacion con otros
elementos, Las figuras cuentan con cua-
lidades propias que las definen y aportan
al disefio total. Entre estas cualidades se

puede mencionar la configuracion, su es-
tructura, la identificacion en la percepcion
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del observador, el tamafio, posicion, color
¥ textura, todas las cualidades aportaran
diferentes sensaciones y percepciones.

Fondo: Se define al fondo como todo lo
que o es figura, es la parte del espacio
que sostiene la figura y por su contraste
tiende a desaparecer. (Fig. 17)

7 nter Design
Shigeo Fukuda

R ST,
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Introducciéon
ala Semiética

Uno de los pacres de la semiéiica es Charles
Sanders Pierce, es quién propuso el tér-
mino para designar ala teoria general de
os signos, destacando la funcion logica
del signo. Un signo es algo que esta en
lugar de alguna otra cosa para alguien en
ciertos aspectos o capacidades; el signo
puede ser el representante de alguna otra
cosa. Otros exponentes de este concepto
s0n Umberto Eco y Roman Jacobson.

Umberto Eco define la semidtica como:

“Una teoria general de la cultura  como
Ia ciencia que estudia todos los procesos
culturales como procesos de comunicacién
¥ que pertenece a la teoria de la produc-
cidn de signos”.

La semiética surge en Estados Unidos,
como una exigencia para analizar la co-
municacion verbal, hay que tener en claro
que la semidtica tiene su base en Ia 6gi-
ca, y establece la concepcion triddica del
signo: signo, abjeto e interpretante, como
loindica el esquema de Charles S. Pierce.
€1 5igno es una cualidad material. Estd en
lugar de un objeto, y despierta en nuestra
mente un signo equivalente o més desa-
rrollado denominado como interpretante.

Hablemos de la Copa de Rubin que te seré
de gran ayuda para entender este terma. La
(Copa Rubin pertenece a una serie famosa
de ilusiones 6pticas desarrolladas en 1915
por el psicslogo danés Edgar Rubin.

1 contorno que se percioe depende de
en cudl de las dos formas nos fjemos, se
puede infercambiar rapidamente de una
percepcion a la ofra variando Ia atencién
de una a otra forma del contorno, esto es
un proceso reversivl. (Fig. 1)

18, Copa de Aubin
Edgar Rubin

Ahora hablemos del tema figura fondo api-
cada en el campolaboral del disefio gréfico
hoy en dia, un gran referente visual de este
tema es Noma Bar, es un disefiador gréfico
eilustrador israeli ue se ha especiaizado
en diseio conceptual como él lo lama.

Sureconocimiento se refuerza con el trabajo
defigurafondo, unaserie dei enlas
que, dentro de elas mismas, o en el espacio
que las rodea, cuentan una historia més a
fondo de la que se ve a primera vista

La funcion de la retdrica es camuflar lo
conocido 0 poco interesante, planteéndolo
de una forma atrayente al observador y
crea pistas hacia nuevas ideas.

La retérica de la imagen busca en el cam-
po de la comunicacion visual maximizar
el impacto entre el emisor y el receptor,
Ya sea por via del texto escrito (tipografias
noved por el camino de la imagen
através de la fotografia y el dibuo.

Figuras Retdricas

Jacques Durand define a la retérica de for-
ma concisa como: “el arte de la palabra
fingida”. Ya que mientras en la literatura
reina el culto de lo “sincero” y “natural’, en
el disefio grafico se presentan los mensa-
jes con artificios y exageraciones.

Todo dentro de un esquemarigido y limitado
por el brief y los tiempos acotados que se
manejan en el ambito gréfico.’ Cuando se
trabaja con figuras retéricas en la estructu-
racién de un concepto visual debe tenerse
en cuenta que la mente humana no puede
decodificar mas de 2 6 3 elementos.

Esto es importante porque el mensaje que
se va a transmitir debe ser claro aunque
laimagen remita a varias connotaciones.

Cuando haces uso de las figuras retéricas
conscientemente en tus proyectos estards
empleando una potente herramienta crea-
tiva que le dara més valor alo que hagas.

Capitulo 02
Semiética e
Figuras Retoricas
G, Metafora
[opmdl |\ 1 [T B e

5 S
Hiperbole &z,

pme... Paradoja

Randy Lewis
R, —

“La retérica consiste
tel

Metafora: Es una de las grandes figuras de
laretérica. La metdfora frustra la expecta-
tiva del receptor que, por ello, experimenta
una sorpresa al hallar un sentido distinto al
esperado, las metaforas implican enigmas.

Polarizan la percepcién del anuncio sobre
el valor exaltado.

La metdfora se ha utiizado y se utiiza en
el mundo del disefio gréfico gracias a la
enorme capacidad que tiene para repre-
sentar conceptos, a la vez que faciita el
aprendizaje sobre la marca, el producto o
servicio

La metdfora, se fundamenta en una re-
lacin por analogia, que va desde lo abs-
tracto a lo concreto. (Fig. 28)

28, Heat Wave
Paloma Rincén




Produccion
Grafica

104

Paradoja: Enunciado que resulta absurdo

para el sent
preconcebidas.

ftido comtn o para las ideas

Como por ejemplo; “Vivo en conversacion
con los

difuntos” “Escucho con mis ojos

alos muertos” (Fig. 34-35)

34,
Rafa Goicoechea

Alphabet

36 Ot s Forus
aan Bol

30 Movi Mend
Cossette

Mobile
Ordering
is here

Simit: € sini estabece un vinco enre

lases de ideas u objetos, a través de la
coﬂlugac\on comparativa ‘como" Tu cabello
sombrio como una larga y negra carcajada.

La gente muy creativa utiiza a menudo
comparaciones (similes y metdforas) para
contribuir a la definicion de los problemas
¥ para pensar en posibles soluciones. Ob-
servan el problema, lo definen e incluso le
asignan un nombre.

Luego piencan metaféricamente y reflexo-
nan sobre la forma en que se presenta
prolema Para crear un simi por e]emplo
56l0 basta decir: ‘Miproblema es como un

(Fig. 36-38)

36, Palta 2017
Garcia Robles

32 Minimal Le
Jaime Sénchez

€l trabajo de Jaime Sanchez es atractivo

visuales que logra plasmar, sus composi-
ciones son sencilas pero estétcas, puedes
tomar de ejemplo este proyecto para ha-
cer ejercicios personales donde tomes de
base un objeto y lo utiices para apicarlo
en proyectos de retdrica visual, mientras
més ejercites tu creatividad mejores resul-
tados tendrés en tus proyectos.
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Ironia: Figura retérica que se comete cuan-
do se da a entender lo contrario de 1o que
se dice, es un juego de palabras; utlzar
un mismo significante con dos significados
distintos, como claramente se observa
en el siguiente ejempio. (Fig. 41

Happy
Father’s
Day.

Diseiar consiste en adecuar distintos ele-
mentos grficos dentro de una misma drea
visual, seleccionada previamente para de-
sarrollar nuestra composicion, combindn-
dolos para que aporten un significado que
pueda ser transmitido graficamente.

Se entiende entonces a la composicion
como la ordenacién adecuada y armdnica
o

economia y efectividad posible:

La composicién puede ser slo de textos
© s6lo de imagenes. La decisién de qué
elementos deben figurar en la pieza de
disefio, como distribirlos, dénde deben ir
ubicados, deben surgir en base de lo que
se quiere comunicar. (Fig. 43)

43, Cako Type:
Violaine & Jeremy

ca
€C

el

Principios de
la composicion

Equilibrio: puede ser simétrico o asimé-
trico. Provee estabilidad a la forma visual
basandose en la organizacion de los ele-
mentos de modo que nada domine en el
plano o bien para que una parte pese més
que laotra.

Ritmo: Consiste enla repeticién de elemen-
tos buscando crear armonfa y movimiento.
Dicha repeticion puede ser constante o al-
terna, afectadas por el color, la forma, etc.

Cuando se repiten partes idénticas o si-
milares, estas actian como medidas de
acentos y pausas que forman una unidad
dinémica, creando ritmos visuales en el
espacio y en el plano. (Fig. 44)

44.Poster
Both Design

Composicion

42 Cover The Stjl
Tom Etherington

Los disefiadores deben esforzarse por evitar
que la estética de un diseio no sature su
contenido! *En sentido general la composi-
ci6n es el ordenamiento y la estructuracion
de los elementos que componen la obra,

ordenamiento interior, una estructura que
sirve para posibiltar el camino del receptor
hacia el niicleo de la obra, manteniendo y
quiando su interés por la misma’. Marta
Zatonyl - Una estética del arte y el disefio
de imagen y sonido. Fig. 42)

Unidad: Este principio tiene lugar cuando

puede utiizar la unidad en 3 variantes; la
continuidad que sucede cuando se articu-
an los elementos entorno a la construc-
cién del mensaje. La proximidad que es
cuando se utiiza el mismo elemento para
construir blogues en la composicién. Y la
repeticion que es cuando el uso de un mis-
mo elemento se utiiza repetidamente para
construir la composicién. (Fig. 47-49)

48

Adela

47 Heladeria Adela Heladeria
Decontrol Studio. Decontrol Studio

3G

49, Heladeria
Decontrol Stu




Produccion
Grafica

106

Anatomia tipografica

Los términos que se utiizan para designar
las partes de las letras vienen de fa com.

posicién con ipos méviles, puesto que la
terminologia resultaba indispensable para
Ia colaboracién entre el disenador gréfico
y el cajista. Actuaimente el ordenador ha
‘combinado el disefioy la composicién tipo-
gréfica sin embargo la terminologia conti-
nia siendo esencial para comparar y eva-
luar cada tipo. En la figura 57 se observan
fas partes que conforman una tipografia

O1. Altura de mayusculas.
02. Altura de x

03. Descendentes.

04. Asta

09, Descendente

57 Anatomia Tipogrdfica
Libre Caslon Regular

Esimportante prestar atencion al peso de
los diferentes elementos gréficos y disti-
buirlos de forma correcta para que nos
ayuden a crear un recorrido visual, recuer-
da que en caso de ser pieza con texto, los
ojos del lector hacen un recorrido en Z, es
decir primero revisan la parte superior
de la pagina, que es donde suele estar la
informacion principal, y descienden de for-
ma diagonal a la esquina opuesta, hacen
o mismo con la parte inferior. (Fig. 53)

Como se puede observar en la figura 53,
s un cartel promocional donde predomina
Ia tipograffa como elemento grafico, dan-
dole la jerarquia correspondiente al
para que sea o primero que se lee.

53, Muset de Al
BIS Studio

Clasificacion
tipografica

En el siglo XIX se inventd un sistema bési-
o de diasificacin tipografica.

En esa época los impresores trataban de
que su propio oficio tuviera un patrimonio
andlogo al de la historia del arte. Los tipos
humanisticos estén estrechamente relacio-
nados con la caligrafia y el movimiento de
famano. Los de transicién y los modemos
50N Més abstractos y menos organicos.

Estos tres grandes grupos corresponden
aproximadamente a los periodos del Re-
nacimiento, el Barroco y la lustracién enla
literatura y el arte. Los historiadores y cri-
ticos de la tipografia han propuesto unos

juemas mis precisos que pretenden
capturar mejor la diversidad tipogréfica.
Los disefiadores de los siglos XX y XX/ han
sequido creando tipos basados en carac-
terfsticas histdricas:”

Formato: Es el medio de donde se pre-
senta la pieza de disefio, si seleccionas un
formato acorde al proyecto que estés reali-
zando, tendrés muchas ventajas, estéticas,
econémicas hasta ecologicas, en caso que
sea un proyecto impreso. (Fig. 55)

Enlafigura 55 podemos apreciar a puesta
en practica de todos los codigos de disefo.
El formato definido para cada una de las
piezas, a eleccion tipogréfica aporta legi-
bilidad por su forma, la eleccién del cro-
miética lo hace destacar, definiendo asilas
piezas de identidad del Museo de Bellas
Artes de Augustins de Toulouse.

Puedes checar el proyecto completo en:
https://www.behance.net/gallery/670979

07/BRANDING-Muse-des-Augustins-de-
Toulouse?tracking_source

tused de Augustins
BIS Studio

Antigua: Las letras romanas de los siglos
XVy XViimitaban la caliraia cidsica. Bomn
typeface nace en 2013 por Carios del Toro.

Born Typeface, es una font
Antigua gratuita para textos.

De transicién: Los ipos de transicién tie-
nen terminales més afilados y ejes més
verticales que los caracteres humanisticos.

(Ves la diferencia con Baskerville
Old Face? Es mas

Moderna: Estas tipos son radicalmente
abstractos. Con gran contraste entre los
trazos gruesos y finos.

Made Sunflower nace en
2019, con gran constraste.

Egipcia: Los tipos egipcios tienen termina-
les muy pesados y gruesos. Knile nace en
2016 por Maria Ramos disefiada en atipo.

Knile font es legible,
contemporanea y gratis.

Importancia
de la tipografia

£ Y%

‘94 ')

56, Etnohaus
Paula Cruz

€l lenguaie, tanto el oral como el escrito,
forma parte de los rasgos especificos que
nos hacen humanos. £l lenguaje oral es
efimero e intangible; desaparece en cuanto
e ha pronunciado. Pero cuando se escribe,
ellenguaje se captura en una forma visual
y espacial que es permanente y concreta.
Porfotanto, en el arte del lenguaje visua, la
tipografia es intrinsecamente comunicaiva.
La funcién de a tipografia es comunicar un
mensaje para que éste transmita de forma
efectiva tanto su significadointelectual como
su contenido emocional. En el fondo de la
buena tipografia radica una interpretacion
critica del contenido del mensaje; cuando
mis astuta sea esta interpretacion, més
efectivo serd su disefio. (Fig. 56)
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Ejercicio 02

Hola, mi los §
nombre es. porqués

% | Tiempo: 50 minutos. % Tiempo: 50 minutos.
Materiales: Lapiz, marcadores, papel. Materiales: Lipiz, papel, o dispositivo para
apuntar y dejar evidencia de tu proceso.
Responde las siguientes preguntas: Forma una dupla con un compafiero de
clase y a partir de acé lo lamaremos como
Cudles son mis tres fortalezas como disefiador? “tu cliente’, luego inicia con una pregunta
Cuales son 3 debilidades como disefiador? amplia sobre sus gustos, habitos, los di-
iCual es mi color favorito? sefiadores que admire, etc... Luego pre-
A qué diseriadores amo? qunta ‘gpor qué?” a su respuesta 5 veces
Qe trabajos de diseno disfruto hacer? seguidas. Trata de que tus preguntas sean
Qe tipo de trabajo quiero hacer en el futuro? buscando profundidad en el tema. Toma
nota de lo que te responde tu cliente, pres-
tando especial atencion a los momentos
en los que sientas que has profundizado
para comprender mejor a tu cliente.

Luego apiica tus conocimientos adquiridos
de abstraccion y realiza 3 propuestas de
logotipo para t, que se basen claramente en
tus respuestas dadas anteriormente. Ase-
qurate de cumplir con el tiempo
porcionado, ino hagas tramy

Ejemplo:
Me contacto el duefio un vifedo y la primera
pregunta que hago al duefio es ¢Como fue
€1 autoconocimiento como disefiador es su cosecha este aio?

complicado de concluir, puesto que como

creativos siempre estamos renovandonos, Luego que me responda reaiizo la siguiente
uno de los factores més dificiles de este pregunta buscando profundidad de la
tema es realizar nuestra propia identidad situacién; ¢por qué no pudo comprar
visual, por tanto es importante tomarse el fertiizante que necesitaba?

el tiempo de autoconocimiento, con este

ejercicio podras conocerte n poco ms.
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Ejercicio 04

Abstraccion
en una linea

% Tiempo: 30 minutos.
Materiales: Papel, l4piz 0 marcador.

Se te ha solicitado que envies un disefio
para la identidad de los juegos

de 2024 en Paris. £l boceto inicial de tu
logotipo debe estar compuesto de una sola
linea continua. Una vez que hayas colocado
tulapicero o l4piz sobre el papel, no podras
quitarlo de la pagina hasta que completes
el logotipo. No regreses el trazo para ha-
cer correcciones, jacepta los errores! En
caso que levantes el piz del papel vuelve
a empezar. Realiza 2 propuestas. Ejemplo
de abstraccion en la figura 02.

02.Canguro.
Martigny Matthieu

Ejercicio 03

La prueba de
los 30 circulos

B | e
Materios: ol 3 Lz

Toma un papel y traza 30 circuios. A conti-
nuaci6n, ienes oo un minuto
Ios citculos a distintos objetos. Por ejemplo
un balén, una cara, una manzana.
£Cuéntos puedes completar?

Puedes regresar a realizar este ejercicio
las veces que quieras, te ayudard a ejer-
citar Ia creatividad y desbloquearta para
que puedas producir mejores resutados

en tus proyectos. (Fig. O1)

“El arte es la eliminacié

de lo inne arie

Ejercicio 03

La prueba de
Tos 30 circulos.

“Crear es simplemente, una
cuestion de conectar los puntos”.

Ejercicio 05

Alter
egos-héroes

% | mpo: 40 minutos
Materiales: Cuaderno y lapiceros.

Forma un grupo de 3 a 5 personas para
este ejercicio. A continuacion voten por
quien serd el “fder” del grupo. Escojan una
de las siguientes marcas: Distefano, La
Fototeca, Saul E. Méndez. Su lider tendra
que pensar como un héroe o un villano
como Gatubela, Batman, Thor, Star Lord
(designen qué héroe o vilano seré su ider),
los miembros del grupole harén preguntas
al lider acerca de cdmo pueden mejorar
lamarca, por ejemplo:

£C6mo podria mejorar la composicién y jerarquia
tipogréfica de las piezas de la marca?
{Como podrian implementar figuras retdricas
en recursos gréficos que ayuden a la marca?

Agreguen més preguntas Y luego de 10
minutos hagan cambio de lider y repitan
laactividad, tomen nota de las respuestas
de sus lideres y al final comparen las res-
puestas. Todos los lideres trabajaran con
lamisma marca que escogieron o
¥ o es permitido respuestas iguales.




Produccion

Grafica 109

Ejercicio 02 Ejercicio 02

Una Somccsicén
composicion

Pope Gimeno

% Tiempo: 40 minutos
Materiales: Materiales de reciciaje,teléfono
0 camara, marcadores, I4piz y papel.

Lo primero que tienes que hacer es selec-

cionar un material de reciclaje de preferencia,

puedes usar papeles de colores, cartén,

crayones, marcadores, también puedes.

optar por ramas de arboles, hojas secas,

piedras (es valido utilizar otro material que

o se haya mencionado), posteriormente.

recolecta todo lo que puedas del material

que escogiste.

Arorareskars 8 composconssconese Oasetia volrcarioyos | 08 Do doun e
e s o 3

La primer composicidn deberé ser regida

en base del equilibrio.

La segunda composicion se regird por ritmo.
¥ fa tercera composicion deberd ser regida
por repeticion.

Cuando finalices toma fotografias de

tus composiciones, dejando evidencia

de tutrabajo y la puesta en préctica de tus
conacimientos adairidos hasta el momento.

Ejercicio 04 Ejercicio 04 cicio 04

Jerarquia —
necesaria

% Tiempo: 90 minutos
Materiales: Lapiz y papel para bocetar.
Computadora.

Escoge tu cantante, actor, peficula o bro fa-
Vorito, posterior a elo, investiga datos so-
bre el tema, asegurate de encontrar, datos
‘concretos asi como pérrafos de informacién,
también asegurate de tener una ilustracién,
fotografia o abstraccion para ilustrar el tema
(silailustracion no es de tu autoria, no olvides
dr los créditos correspondientes al autor),
luego en un formato tamaito carta, realiza
una composicidn que tenga una clara je-
rarquia de elementos. Que tu composicion
tenga el siguiente orden de jerarquias: EENETTESSINGo0E)

Titulo
llustracién/Fotografia
Subtituios y cuerpo de texto

No olvides que no debes saturar la pieza
de elementos pues sino causards ruido.

Tienes que buscar un resuttado estético
¥ que transmita la escencia del autor, pefcula
10 que hayas elegido.
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Ejercicio 01

Espacio
y significado

% ‘Tiempo: 40 minutos

Materiales: Computadora, 14piz y papel

para bocetar si lo consideras necesario.

Primero accede a Adobe lustrador, escoge:
una tipografia sans serit y en este ejercicio
tendrés que jugar con el kening (espacio
entre las letras) el tamaio y la colocacion
de las letras para poder expresar literal-
mente el significado de una de las siguien-
tes palabras:

Escoge 2 palabras de la lista y procede
a crear una composicion que denote cia-
ramente la idea de la palabra. Trabaja en
formato carta horizontal 0 vertical como
mejor favorezca a tu composicion.

Ejercicio 04

Ejercicio 01

Espacio
y significado

0L Fast Food
Jileo

FAST FOOD

Institute College of Art)

dis‘uption

Ejercicio 04

“Familiarizate con las formas de
las letras. Son las unidades a par-
tir de las cuales se construye una
estructura: son los ladrillos y vigas
sin ensamblar. Haz una buena se-
leccién y mantente fiel a ella”.

Una letra,
un tono

B | atoraes o
Materiales: Computadora, &piz y papel.

La tipografia es un enlace directo con las
personas y debe ser escogida dependiendo
el mensaje que se quiera transmiti. Cada
letra tiene vida, dignidad y tono propio,

En este ejercicio tienes que dar solucio-
nes visuales a través de los tonos de las
tipografias. No es lo mismo escribir “Coca
Cola” con Ia tipografia que todos conoce-
mos que escribirla con una tipografia sans
serif, te darés cuenta que el tono no es el
mismo. A continuacién escoge 3 de las
siguientes palabras y busca una tipografia
que se adecue al tono de esta.

Invierno
Enfermedad

Una letra,
un tono

08 Emotions
Pixel Valet

COMFUSID

09. Coca Cola 10.Logo Coca Cola
Kunel Gaur Frank Robinson

Catily
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Ejercicio 02

Mr. Blue

% ‘Tiempo: 90 minutos
Materiales: Lapiz, lapiceros, crayones
ylo marcadores y papel.

Te han contratado para disefiar un cartel
para la presentacion en Guatemala de

Ia banda musical de pop rock Paramore,
Ia banda quiere que el cartel se desarrolle
con la idea principal del “azul” Recuerde
tomar en cuenta la siguiente informacion
dela presentacion:

Gira: “After Laughter Blue”
Fecha: 15 de agosto de 2020
Lugar: Estadio Mateo Flores
Costo de las entradas: Q50000

Ahora, realiza 3 bocetos manuales de alta
calidad grfica (no hagas solo garabatos).

¥ si quieres llevarlo més ali, utliza de 30
minutos a 2 horas para digitalizar tu mejor
boceto, mejorandolo y poniendo en préc-
tica tus habilidades.

Ejercicio 03

Type Poster

% Tiempo: 120 minutos
Materiales: Lapiz y papel para bocetar.
Computadora.

Se acerca el congreso de disefio “Rayarte’;
y han abierto una convocatoria buscando
nuevo talento para exponer su trabajo.

Esta es una oportunidad que no puedes
dejar pasar, en las bases para aplicar so-
licitan enviar 3 carteles en formato jpg.
Pero hay un gran requisito, los 3 carteles
que disefies tienen que ser Unicamente
con tipografia.

€1 tema de los carteles es: “As es el di-
sefiador gréfico”. Se te recomienda leer
articulos o ver la serie Abstract en Netfix
para que puedas tener més inspiracion. No
olvides aplicar tus conocimientos adquiri-
dos alolargo de la carrera.

(La convocatoria es ficticia, los carteles se
los tendrés que enviar a tu catedratica/o
cuando te lo solicite)

Ejercicio 02

uim Marin

28 Gener'16
PAtlantida
Bar Vic

¥

el cielo de rojo
Concert J
Homenatge

David Bowie

Pablo Jiménéz; colore

David Amills| )

Txarli Oliver son o la gente podria pensar que

Ejercicio 03

Type Poster

03 Kyle Hall
Joseph Lebus
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Lecciones Aprendidas

Las lecciones aprendidas se pueden definir como el conocimiento
adquirido a través de experiencias, exitosas o no, con la intenciéon
de mejorar en el futuro la ejecucion de experiencias similares.

01. Aprender a gestionar los tiempos | 02. Gestionar e investigar teoria para
de trabajo, para ser puntual en las en- | hacer una correcta fundamentacion del
tregas y respetar estos para no causar | proyecto y poder redactar contenido.

un atraso en el proyecto.

03. Reconocer la importancia de areas tematicas de la asignatura en la formacion
del disenador grafico y el valor agregado que le otorga el uso de figuras retdricas a
las piezas de diseno producidas.

2 N
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Conclusiones

01. El formato utilizado para realizar el | 02. Con la validacion se permitio re-

material favorece a la interaccion con el | conocer que la gestion de contenido

estudiante. por tema es suficiente para que el es-
tudiante lea y analice y lo aplique en los
proyectos.

03. El material de consulta ayuda a aclarar dudas de areas tematicas de la asig-
natura en el proceso de aprendizaje del estudiante para que este pueda cumplir
competencias del curso.

@00
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Recomendaciones

Las recomendaciones estan dirigidas a dar sugerencias para mejorar
en el futuro. La planificacion, ejecucion y los resultados de un proyecto
de gestion y produccién del disefio grafico editorial como el nuestro.

Recomendaciones
a la institucién —

01. Consensuar entre los catedraticos
como se aplicara el material de consulta
para que toda la generacion de estudian-
tes se vea beneficiada igualitariamente.

02. Planificar charlas para que se puedan abordar el manejo y extension de los
proyectos A, B y C que conforman el gjercicio profesional supervisado, para evitar
confusiones en el proceso de parte del epesista.

03. Tomar en cuenta que existen as-
pectos que se solicitan en EPS de los
que no se orientd a lo largo de la carre-
ra, y a causa desconexion en el proceso;
como el realizar un diagnéstico.

Recomendaciones
a los futuros
estudiantes

01. Indagar e investigar aspectos relacionados a los temas que tengan relacion con
el proyecto para fundamentar de mejor manera.

&
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Anexo 01

Organigrama de la Universidad San Carlos de Guatemala
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Anexo 02

Red curricular de la Licenciatura de Diseno Gréfico

versidad de San Carlos de Guatemala

ultad de Arquitectura

uela de Disefio Grafico

Red Curricular Licenciatura en Disefio Gréafico

Aprobada el 17 de Noviembre de 2010
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Anexo 03

Mapa de empatia del Grupo Objetivo

MAPA DE
EMPATIA
G.O.

Esfuerzos
Tienen miedo que las empresas no
les ofrezcan el crecimiento que
buscan. Les frustra la educaciéon
formal, la situacion econémica
puede ser un impedimento para
sus estudios.

Resultados
Buscan autonomia en el entorno
laboral, buscan generar cambios
significativos en el entorno social.
Recibir mejores conocimientos.

¢{Qué piensa y siente?

Le importa sentirse valorado y
escuchado. Le importa ser un buen
disefiador. Le interesa graduarse de
la Universidad y sacar los semestres
en limpio. Le interesa explorar areas
del disefo especificas que estén en

tendencia y poder ejecutar como
proyectos personales.

{Qué oye?
Oye comentarios acerca que
su generacion trae muchos
cambios consigo y que hara
cambios en el ambiente social.
Musica de interés, videos, charlas
y conferencias acerca de disefio
y temas relacionados, consejos
de sus profesores y comparieros.

(Qué ve?
Ve ofertas laborales que se adecuen
a sus suefos y crecimiento.

Ve influencers en redes, su entorno
se conforma de personas creativas
contemporaneas a ellos, ve
peliculas y series, tutoriales en
youtube, cursos en
domestika, crehana,
slide de su clase.

¢{Qué dice y hace?

Trata de compartir lo que él
sabe con sus amigos, su
comunicaciéon con las demas
personas es primorcialmente a
través de redes sociales, le gusta
dar su opinién sobre temas, se
manifiestan a través de sus redes.
Trata de tener un estilo apegado
a las tendencias que hayan.



Sintesis
del proceso

Anexo 04

Mapa de empatia del Cliente

MAPA DE
EMPATIA
CLIENTE

Esfuerzos
Sabe que los estudiantes de la
generacion Z estan en contra de los
métodos que se utilizaban antes,
y tiene el obstaculo que el
estudiante no se vincula con
el contenido del curso.

Resultados
Quiiere proporcionarle nuevas
metodologias y estrategias al
estudiante. Quiere compartir sus
conocimientos, quiere ser un apoyo al
estudiante para que este pueda lograr
cumplir las competencias del curso.

¢{Qué piensa y siente?
Busca ser una mejor catedratica
y diseAadora. Busca aportar un
cambio positivo a la ensefianza
superior, contribuyendo con el
desarrollo en la formacién
académica de las nuevas
generaciones, se siente
creativa y responsable.

{Qué oye?

Musica de interés, opiniones

de companieros profesionales
de disefio, opiniones y preguntas
de los estudiantes. Conferencias
sobre temas de disefio, nuevas ge-
neraciones y distintas metodologias

para aplicar en la asignatura,

escucha a companeros de trabajo

(Qué ve?

Redes sociales, campus virtual,
Google Suite, libros de disefo,
material de apoyo para la asignatura,
peliculas y series, revistas,
documentales, redes sociales,
libros relacionados al disefio grafico.

¢{Qué dice y hace?

Le importa formar profesionales
de disefo con las bases bien
cimentada, crea material de apoyo
para el curso, invita al estudiante
a complementar sus disefos
con la investigacion, lee mucho,
ensefa metodologias y reta
al estudiante para cumplir
sus competencias.
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Anexo 05

Instrumento para la validacion no.2 - Profesionales

profesionales

Validacion Nivel 2

Encuesta para la validacién con

Como parte del Ejercicio Profesional Supervisado se elaborard un libro que esté destinado
para ser un material de consulta para la asignatura de Disefio Visual 2, enfocado en temas
bases para el disefo grafico y el cartel. El objetivo de esta encuesta es evaluar los aspectos
técnicos de la pieza a realizar. A continuacion se le presentan una serie de pardmetros,
evalUe seglin sus criterios profesionales el nivel desarrollo de dichos indicadores, siendo 1 el
rango menory 10 el méas alto. Circule o marque el punteo otorgado.

Nombre: Profesién:

01. Portadas

01. La calidad grafica resulta estética, agradable, armdnica y debe contribuye a despertar
el interés en el lector.

d 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. La distribucién de los elementos de disefio favorece la jerarquia visual

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. La pieza cuenta con unidad visual

1 2 8l 4 5 6 7 8 9 10
04. La seleccidn tipogréafica favorece a la legibilidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
05. La jerarquia tipogréafica es claray entendible

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
06. La seleccidén cromética se adecua al mensaje que se busca transmitir

1 2 8 4 5 6 7 8 9 10

07. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en el desarrollo de la pieza

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




Sintesis
del proceso

125

Observaciones de Portadas:

02. Interiores

01. La diagramacion refleja unidad visual
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
02. La diagramacién del contenido permite una secuencia clara de la lectura

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
03. La composicion de la mancha tipografica facilita el recorrido visual

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
04. El disefio en general le resulta memorable

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
05. La calidad grafica resulta estética, agradable, armdnica y contribuye a despertar
el interés

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06.La seleccidn tipografica favorece a la legibilidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

07. La seleccién cromatica se adecua al mensaje que se busca transmitir

1 2 3 4 B 6 7 8 9 10
08. El manejo de imagenes es correcta (sin manipular laimagen dafando la misma)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
09. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en la produccién grafica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

10. Las portadillas aportan un punto de interés en la distribucion del contenido del proyecto

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Observaciones de paginas interiores:

03. Parametros Generales

01. Funcionalidad del formato para el lector
1 2 3 4 5 6
02. El formato utilizado facilita la manipulacién del material
1 2 3 4 5 6
03. Aporte grafico a la problemética

1 2 3 4 5 6

04. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en la produccion gréfica

1 2 3 4 5 6

8

8

9 10
9 10
9 10
9 10

(Qué propuesta de portada considera que cumple mejor con todos los lineamientos
anteriores?

Propuesta 1 Propuesta 2

¢{Qué propuesta de paginas interiores considera que cumple mejor con todos los
lineamientos anteriores?

Propuesta 1

¢{Qué propuesta de portadillas considera que cumple mejor con todos los
lineamientos anteriores?

Propuesta 1 Propuesta 2

Observaciones generales:

Propuesta 3

Propuesta 2

Propuesta 3
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Anexo 06

Instrumento para la validacion no.3 - Grupo Objetivo

\/ TRICENTENARIA ¢
AT TSN Universidad de San Carlos de Guatemala

Validacion No.3

Encuesta para la validacion
con el Grupo Objetivo

Como parte del Ejercicio Profesional Supervisado se elaborara un libro que esta destinado
para ser un material de consulta para la asignatura de Disefio Visual 2, enfocado en temas
bases para el disefio grafico y el cartel. El objetivo de esta encuesta es evaluar los aspectos
técnicos de la pieza a realizar. A continuacién se le presentan una serie de pardmetros, eva—
lUe segun sus criterios el nivel desarrollo de dichos indicadores, siendo 1 el rango menor y
10 el mas alto. Circule o marque el punteo otorgado. El concepto creativo del proyecto es:
Renacimiento Inmortal.

Nombre: Curso:

01. Portada

01. La calidad gréafica resulta estética, interesante, armodnica y contribuye a que quieras
interactuar con el material.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. Puedes identificar facilmente la jerarquia entre titulos, subtitulos y cuerpo de texto.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. La seleccion tipografica favorece a la legibilidad.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
04. La seleccién cromética aporta dinamismo, interés y armonia a la composicién.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Comentarios de la Portada:
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02. Interiores

01. La diagramacion del contenido permite una secuencia clara de la lectura.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
02. El diseho en general te resulta memorable.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
03. Las portadillas aportan informacion e ilustran de manera estética el contenido del
capitulo en curso.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
04. La calidad grafica resulta estética, interesante, armdnica y contribuye a que quieras

interactuar con el material.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. La seleccion tipogréfica favorece la legibilidad en el material.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
06. La seleccion cromatica favorece a que el desarrollo del contenido del material sea mas

interesante y ameno para su lectura.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

07. El uso de imagenes es correcto (las imagenes se encuentran sin distorsionarse, estirarse,
o cualquier tratamiento que dafe la misma estéticamente).
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

08. La composicién en general te parece adecuada para el formato.

Comentarios de las paginas interiores:
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03. Parametros Generales

01. El soporte en el que se te presenta el material te resulta adecuado para que puedas
consultarlo de manera facil, sin dificultades de lectura y lo puedas compartir de forma rapida.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
02. El formato te resulta adecuado y facilita la manipulacién del material.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. El aporte grafico te resulta interesante y te insta a interactuar con el material.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

04. La carga tedrica por tema te parece adecuada (siendo 1 es muy poca informacion por
tema y siendo 10 es demasiada informacién por tema).

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. Percibe los ejemplos graficos dentro del material recientes y aplicados en proyectos de
disefo para clientes.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. La cantidad de ejemplos graficos afadidos en el material son de ayuda para comprender
mejor el tema y que puedas consolidar de mejor manera tus ideas para ejecutar dicho tema.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

07. El formato, la estructura del material y el disefio del mismo favorecen a su comprensién
del tema desarrollado.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

08. Consideras que el material podria ayudar a esclarecer dudas que tengas respecto a
un tema de tu proceso de aprendizaje, y cuando tengas que realizar un proyecto con ese
tema, tendras mas claro como ejecutarlo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Comentarios generales




Sintesis
del proceso

130

Anexo 07

Instrumento para la validacion no.3 - Catedraticos

USAC FACULTAD DE
ARQUITECTURA

TRICENTENARIA ‘

Universidad de San Carlos de Guatemala

Catedraticos

Validacién No.3

Encuesta para la validacién con

Como parte del Ejercicio Profesional Supervisado se elaboraré tres libros que estan desti-
nados para ser un material de consulta para la asignatura de Disefo Visual 2, enfocados en
temas bases para el disefio grafico y el cartel. El objetivo de esta encuesta es evaluar los
aspectos técnicos de la pieza a realizar. A continuacion se le presentan una serie de para-
metros, evalle segln sus criterios profesionales el nivel desarrollo de dichos indicadores,
siendo 1 el rango menory 10 el mas alto. Circule o marque el punteo otorgado. El concepto
creativo del proyecto es: Renacimiento Inmortal.

Nombre: Curso:

01. Portada

01. La calidad grafica resulta estética, agradable, armdnica y contribuye a despertar
elinterés en el lector.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
02. La distribucion de los elementos de disefio favorece la jerarquia visual

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. La seleccion tipogréafica favorece a la legibilidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
04. Lajerarquia tipogréfica es clara y entendible

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
05. La seleccién cromética se adecua al mensaje que se busca transmitir

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. Se ve reflejada la aplicaciéon del concepto creativo en el desarrollo de la pieza

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Comentarios de la Portada:

02. Interiores

01. La diagramacion refleja unidad visual entre las paginas.

02. La diagramacion del contenido permite una secuencia clara de la lectura

03. La composicion de la mancha tipografica facilita el recorrido visual

04. El disefio en general le resulta memorable

05. La calidad grafica resulta estética, agradable, armdnica y contribuye a despertar

el interés

06.La seleccién tipografica favorece a la legibilidad

07. La seleccion cromética se adecua al concepto del proyecto

08. Las imagenes se encuentran sin manipular (sin distorsionarse, estirarse, etc)

09. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en la produccion grafica

10. Las portadillas aportan informacion e ilustran el contenido del capitulo en curso

1

1

1

1

1

1

L

2

3

4

4

4

4

4

2

4

4

4

4

5

6

6

6

6

6

6

6

6

7

7

7

o

7

7

7

7

8

8

8

8

8

8

8

9

9

10

10

10

10

10

10

10

10

10
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Comentarios de las paginas interiores:

03. Parametros Generales

01. Funcionalidad del formato para el lector

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
02. El formato utilizado facilita la manipulacion del material

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
03. Aporte grafico a la problematica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
04. Se ve reflejada la aplicaciéon del concepto creativo en la produccion grafica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. El material contribuird a que el estudiante maneje y ejecute mejor los temas al poderlo
consultar fuera del aula 'y en su dispositivo movil

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

(Qué propuesta de portadillas considera que cumple mejor con todos los
lineamientos anteriores?

Propuesta 1 Propuesta 2 Propuesta 3

Comentarios generales:
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Anexo 08

Resultados de validacion con profesionales

01. Portadas

Ol. La calidad grafica resulta estética, agradable, armdnica
y contribuye a despertar el interés en el lector

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. La distribucion de los elementos de disefio favorece la
jerarquia visual

03. La pieza cuenta con unidad visual

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

04. La seleccion tipografica favorece a la legibilidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. La jerarquia tipogréfica es clara y entendible

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. La seleccidon cromatica se adecua al mensaje que se
busca transmitir

07. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en el

desarrollo de la pieza

02. Interiores

01. La diagramacion refleja unidad visual

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. La diagramacion del contenido permite una secuencia
clara de la lectura

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. La composicidon de la mancha tipogréfica facilita el
recorrido visual

04. El disefio en general le resulta memorable
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05. La calidad grafica resulta estética, agradable, armodnica

y contribuye a despertar el interés

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. La seleccidn tipografica favorece a la legibilidad

07. La selecciéon cromética se adecua al mensaje que se

busca transmitir

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

08. El manejo de imagenes es correcta (sin manipular la

imagen dafiando la misma)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

09. Se ve reflejada la aplicacién del concepto creativo en la

produccion gréfica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

10. Las portadillas aportan un punto de interés en la
distribucion del contenido del proyecto

03. Portadas

01. Funcionalidad del formato para el lector

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. El formato utilizado facilita la manipulacion del material

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

08. Aporte grafico al problema de comunicacion

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

04. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en la

produccion gréfica

Propuesta de portada escogida:

Propuesta 2

Propuesta de paginas interiores escogidas:

Propuesta 2

Propuesta de portadillas escogidas:

Propuesta 2
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Anexo 09

Resultado de validacion con grupo objetivo

01. Portada

01. La calidad gréfica resulta estética, agradable, armdnica
y contribuye a que quieras interactuar con el material

|

02. Puedes identificar faciimente la jerarquia entre titulos,
subtitulos y cuerpo de texto

03. La seleccion tipografica favorece a la legibilidad

04. La seleccidon cromatica aporta dinamismo, interés y
armonia a la composicion

02. Interiores

01. La diagramacion del contenido permite una secuencia
clara de lectura

= |

02. El disefio en general te resulta memorable

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. Las portadillas aportan informacion e ilustran de
manera estética el contenido del capitulo en curso

04. La calidad gréafica resulta estética, interesante, armoni-
ca y contribuye a que quieras interactuar con el material

05. La seleccion tipografica favorece la legibilidad en el
material

06. La seleccidon cromatica favorece a que el desarrollo del
contenido del material sea mas interesante y ameno para
su lectura

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

07. El uso de iméagenes es correcto (las imagenes se
encuentran sin distorsionarse, estirarse o cualquier
tratamiento que dafie la misma estéticamente)
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08. La composicion en general te parece adecuada para el
formato

03. Parametros Generales

O1. El soporte en el que se presenta el material te resulta
adecuado para que puedas consultarlo de manera facil, sin
dificultades de lectura y lo puedas compartir rapido

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. El formato te resulta adecuado y facilita la manipulacion

del material

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. El aporte gréfico te resulta interesante y te insta a

interactuar con el material

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

04. La carga tedrica por tema te parece adecuada (siendo
1 muy poca informacion y siendo 10 demasiada informa-
cion por tema)

05. Percibe los ejemplso graficos dentro del material
recientes y aplicados en proyectos de disefio para clientes

=il

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. La cantidad de ejemplos gréficos afiadidos en el
material son de ayuda para comprender mejor el tema y
que puedas consolidad tus ideas para ejecutar dicho tema

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

07. El formato, la estructura del material y el disefio del
mismo favorecen a su comprension del tema desarrollado

=l

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

08. Consideras que el material podria ayudar a esclarecer
dudas que tengas respecto a un tema de tu proceso de
aprendizaje, y cuando tengas que realizar un proyecto con
ese tema, tendras mas claro cémo ejecutarlo
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Anexo 10

Resultados de validacion con catedraticas

01. Portada

Ol. La calidad grafica resulta estética, agradable, armodnica
y contribuye a despertar el interés en el lector

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. La distribucion de los elementos de disefio favorece la
jerarquia visual

083. La seleccion tipogréfica favorece a la legibilidad

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

04. La jerarquia tipografica es clara y entendible

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. La seleccion cromatica se adecua al mensaje que se

busca transmitir

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en el
desarrollo de la pieza

02. Interiores

01. La diagramacion refleja unidad visual entre las paginas

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

02. La diagramacion del contenido permite una secuencia

clara de la lectura

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

03. La composicidon de la mancha tipogréfica facilita el

recorrido visual

04. El disefio en general le resulta memorable

=1

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. La calidad grafica resulta estética, agradable, armdnica

y contribuye a despertar el interés

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

06. La seleccion tipografica favorece a la legibilidad
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07. La seleccion cromatica se adecua al concepto del

proyecto

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

08. Las imagenes se encuentran sin manipular (sin

distorsionarse, estirarse, etc)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

09. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en la

produccién gréfica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

10. Las portadillas aportan informacion e ilustran el conteni-
do del capitulo en curso

03. Parametros Generales

01. Funcionalidad del formato para el lector

02. El formato utilizado facilita la manipulacion del material

03. Aporte gréfico a la problematica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

04. Se ve reflejada la aplicacion del concepto creativo en la

produccion grafica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

05. El material contribuye a que el estudiante maneje y
ejecute mejor los temas al poderlo consultar fuera del aula

y en su dispositivo movil
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Anexo 11

Mapa de contenido del material de apoyo

Libro 1: La creacion Visual

Capitulo 01
Abstraccion, signo, simbolo
- Abstraccion
- Signo
- Simbolo
Figura Fondo
- Figura
- Fondo
- Leyes de la Gestalt
Capitulo 02

Introduccién a la Semidtica
Figuras Retdricas
- Metafora
- ¢Coémo trabajan las metéforas?
- Paradoja
- Simil
- Hipérbole
- Ironia

Capitulo 03
Composicion visual
Principios de la composicion
- Equilibrio
- Ritmo
- Contraste
- Unidad
La proporcion aurea
Jerarquia de elementos
Cadigos de disero
- Cogido cromatico
- Caodigo tipografico
- Formato
Importancia de la tipografia
Anatomia tipografica
Clasificacion tipografica
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Libro 2: El divino Cartel

Capitulo O1
Diseno de carteles
Historia del cartel
El cartel hoy

Capitulo 02
Formatos y superficies
Fundamentos basicos de la composicion
- Captar la atencion
- Diferenciacién
- Comunicar mensajes clave
- Una superficie Unica, una unidad
Tipos de carteles
- Cartel creativo
- Cartel promocional
- Cartel institucional
- Cartel educativo
- Cartel informativo

Libro 3: La ultima Idea

Capitulo 01
Técnicas creativas
- Brainstorming
- Relaciones forzadas
- Lista de atributos
- Seis sombreros para pensar
- Mapas mentales
Conceptualizacion
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Anexo 12

Tabla de figuras

Figura 01 - 02. Facultad de Arquitectura, Edificio
T2, USAC. Taller Splash Week 2018, en el Edificio T2.

Figura 03 - 06. Facultad de Arquitectura, Edificio
T2, USAC. Material de apoyo del curso Disefio Visual 2, 2019,
en el Edificio T2.

Figura 07 - 08. Exposicion del proyecto de integracion
de tercer semestre de la Licenciatura de Diserio Grafico, en la
Fundacién Rozas Botran, Cayala. Ciudad de Guatemala, 2018.

Figura 09 - 10. Presentacion con profesionales en
diseno grafico para la validacion del nivel de visualizacion 2.
Edificio T2, USAC. (2019)

Figura 11 - 13. Encuestas estudiantes de Disefo
Grafico. Validacion del nivel de visualizacion tres. Edificio T2,
USAC. (2019)

Figura 14 - 16. Encuestas estudiantes de Disefio Gra-
fico. Validacion del nivel de visualizacion tres. Edificio T2, USAC.

Figura 17 - 18. Encuestas catedraticas de Disero
Grafico. Validacion del nivel de visualizacion tres. Edificio T2,
USAC. (2019)
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Guatemala, febrero 23 de 2021.

Seror Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala
MSc. Edgar Armando Lépez Pazos
Presente.

Senor Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que con base en el requerimiento de
la estudiante de la Facultad de Arquitectura: LUISA FERNANDA SANDOVAL RAMIREZ,
Carné universitario: 201501125, realicé la Revision de Estilo de su proyecto de

graduacion titulado: DISENO DE MATERIAL GRAFICO DE CONSULTA PARA
FORTALECER LOS PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
DISENO VISUAL 2, DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE LA LICENCIATURA DE DISENO

GRAFICO, USAC, previamente a conferirsele el titulo de Licenciada en Disefio
Grafico.

Y, habiéndosele efectuado al trabajo referido, las adecuaciones vy
correcciones que se consideraron pertinentes en el campo lingliistico, considero
que el proyecto de graduacién que se presenta, cumple con la calidad técnica y
cientifica que exige la Universidad.

Al agradecer la atencién que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente,

41."! Lic. Maricella Saravie
fr %

Lic. Maui aravia de Ramirez
Colegiada 10,804




S, FACULTAD DE
FAUSAGC ARQUITECTURA

Universidad de Sen Carlos de Guatemala UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

Diseio de material grdfico de consulta para fortalecer los procesos de enseiianza y
aprendizaje de la asignatura de Disefo Visual 2, dirigido a los estudiantes de la
Licenciatura de Diseno Grafico, USAC.

Proyecto de Graduacién desarrollado por:

v @gﬂwfl
Luisa Fernanda Sandoval Ramirez

Asesorado por:

Msc. AndRea Gabrjiela Pellecer Howard

N
, Qj Lic, s
\ S Ax I Q
B L]
: / 7 lore '::..-,.n o
K / °'sfﬂaoo,aa4nco :

Licda. Lourdes Eugenia Pérez Estrada Lic. Axel Gabriel Flores Menéndez

Imprimase:

“ID Y ENSENAD A TODOS”







USAC

TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

FACULTAD DE

ARQUITECTURA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA




