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Las nuevas generaciones han cambiado sus hábitos de lectura a través de los so-
portes con los que interactúan diariamente. Y para la adecuación de los materiales 
a estos nuevos soportes, la intervención del diseño editorial es necesaria, para el 
resultado correcto del proyecto, se toman en cuenta el fundamento y el uso correc-
to de los conceptos del diseño editorial aplicado en publicaciones digitales. Con la 
aplicación del diseño editorial el fin del proyecto es tener un diseño estético y que 
aporte al tema usando una retícula adecuada como una base cimentada.

Con el buen desarrollo del diseño 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 diseño editorial y de conocer 
cada concepto, se prosigue a analizar el área de enseñanza y aprendizaje de la 
asignatura de Diseño Visual 2 en la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala. Luego de detectar el problema, se propone una solución 
a la problemática fortaleciendo el proceso de enseñanza y aprendizaje por medio 
de la gestión y producción gráfica de material editorial para soporte digital.

El proyecto tiene como objetivo fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje 
para que los estudiantes del tercer semestre de la Licenciatura en Diseño Gráfico 
de la Escuela de Diseño Gráfico puedan comprender con mayor facilidad los temas 
de las áreas temáticas de la asignatura, a través de contenido teórico y que tam-
bién puedan poner los temas en práctica, para que los entiendan mejor y puedan 
proponer propuestas de diseño regidas por los temas del curso, creando una vin-
culación con las competencias específicas de la asignatura y solucionándolas de 
manera gratificante.       
 
Favoreciendo el perfil del egresado de la Escuela de Diseño Gráfico. En el presente 
informe se puede encontrar desde la raíz del proyecto, que es la problemática, y 
objetivos hasta el desarrollo y proceso metodológico y gráfico para aportar una 
solución coherente a la problemática, obteniendo un resultado final satisfactorio.

Presentación

Presentación
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Actualmente hay 7 universidades que cuentan con la Licenciatura en Diseño Gráfi-
co, siendo estas; la Universidad de San Carlos de Guatemala, la Universidad del Its-
mo que su programa tiene una duración de 5 años, la Universidad Rafael Landívar, 
que su programa tiene una duración de 4 años y medio. La Universidad Da Vinci 
de Guatemala, sin acreditación internacional y con la duración de su programa de 
5 años, la Universidad Mariano Gálvez con la duración de su programa de 6 años, 
la Universidad Galileo y la Universidad San Pablo sin acreditación internacional y 
ambas tienen la duración de su programa de 4 años.

La Universidad San Carlos de Guatemala, única universidad estatal, cuenta con 
que la Licenciatura en Diseño Gráfico se encuentra acreditada internacionalmente 
por la ACAAI – Agencia Centroamericana de Acreditación (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 así comunicar de manera asertiva ideas 
y proyectos, también la universidad pretende que el estudiante utilice la investiga-
ción como metodología primaria en todos los proyectos, al igual que el análisis y la 
síntesis (FARUSAC 2018). 

La Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad San Carlos de Guatemala se en-
cuentra activa desde hace 30 años, su propósito es formar al diseñador para que 
este sea capaz de desarrollar proactivamente soluciones creativas de comunica-
ción visual con diferentes caracteres y en diferentes ámbitos, contribuyendo a la 
sociedad guatemalteca mediante los programas de extensión e investigación con 
la estructura curricular de la carrera, eso se dificulta cada vez más por el reto de la 
generación Z (Silabuz 2018), quiénes son los que han nacido a partir de 1997, esta 
generación provoca un reto mayor a la enseñanza superior ya que son nativos 
digitales y esto ha desencadenado una falta de atención a los recursos didácticos 
utilizados con otras generaciones, para ellos también ha desaparecido el principio 
de autoridad y están 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 
enseñanza – aprendizaje se dificulta, ya que no hay una disposición para el apren-
dizaje como se presenta actualmente. 

Antecedentes
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En cuanto a la red curricular de la licenciatura, el 
plan de estudios está 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 áreas tiene una línea secuen-
cial y dosificada de asignaturas fundamentales 
que forman competencias (FARUSAC s.f.). 

Las áreas de conocimiento se definen como el 
ámbito de formación donde se organizan a nivel 
de programación, desarrollo y la evaluación de los 
contenidos temáticos. Las asignaturas del pénsum 
de estudios 2011 se distribuyen en distintas áreas, 
siendo estas la teoría, la tecnológica y expresión, 
diseño, métodos y proyectos. La asignatura de 
Diseño Visual 2 responde al área de diseño, los 
principales temas que abarca la asignatura es el 
diseño de carteles; educativos, promocionales, 
institucionales, informativos. Jerarquía, planos, dis-
curso visual. Diseño tipográfico, titulares. Formatos 
y superficies. Conceptualización, listas de atribu-
tos. Semiología, figuras literarias, psicología, teoría 
de la forma. (FARUSAC s.f.)

En la nueva generación, las universidades se ven 
obligadas a adaptar sus metodologías, insistir en el 
desarrollo del análisis crítico y el aprendizaje acti-
vo, además de enseñarles el buen provecho que 
pueden obtener de un uso eficaz y responsable de 
las tecnologías (Universia 2018). La educación debe 
adecuarse a las necesidades de la generación Z, 

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

Las nuevas metodologías de enseñanza están 
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 metodologías de enseñanza en el área de Di-
seño Gráfico incluyen incentivar al estudiante a 
realizar investigación en sus procesos y que pueda 
utilizar la información de forma pertinente y eficaz 
para resolver problemas de diseño, hacer que este 
pueda debatir conceptos y una toma de decisio-
nes gráfica en sus proyectos, y los pueda exponer 
verbalmente de manera dinámica. Como compe-
tencia específica se pretende que el estudiante pue-
da desarrollar sus ideas basado en la identidad de 
Guatemala (Escuela de Diseño Gráfico 2019).

“La generación Z, son los que han nacido 
a partir de 1997, esta generación provoca un 
reto mayor a la enseñanza superior ya que son 

nativos digitales y esto ha desencadenado 
una falta de atención a los recursos didácticos 

utilizados con otras generaciones”.

Ortega y Soto 

Educación
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del problema

Para la identificación del problema, se realizó previamente un diagnóstico de co-
municación visual (véase apéndice 1 y 2) para detectar las necesidades de comu-
nicación, a través de la recopilación de antecedentes gráficos con su respectivo 
análisis, y de la aplicación de encuestas con los alumnos del curso y los ex alumnos 
del mismo, detectando así la debilidad en el aprendizaje y práctica de temas abor-
dados en la asignatura tales como las figuras retóricas, composición visual y con-
ceptualización; el contenido no se impregna en el estudiante y como consecuencia, 
este no cumple con las competencias de la asignatura. 

Esta afirmación se puede atribuir a diversos factores como la utilización de recur-
sos de consulta que no tienen aplicadas tendencias gráficas contemporáneas, y no 
llegan a tener alto impacto en los estudiantes lo cual causa una desvinculación con 
el estudiante en su proceso de aprendizaje, a los estudiantes se les dificulta vincular 
la teoría con la práctica; es decir, aplicar el conocimiento adquirido durante el curso, 
esto se puede observar en la dificultad que tienen al producir piezas gráficas en 
sus proyectos de integración incumpliendo las competencias que el curso plantea.

Siendo Diseño 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-
señanza del curso para fortalecer la vinculación de enseñanza con el estudiante y 
que este pueda tener una mejor comprensión de los temas y así producir piezas 
de alta calidad gráfica y conceptual.

12

Identificación 
del problema
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Trascendencia

Justificación 
del problema

Actualmente se encuentran inscritos más de 1200 estudiantes en la Licenciatura 
de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala (febrero 2017), el 
10% de estudiantes cursan la asignatura de Diseño 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 
teóricas aprendidas en Diseño 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 verá reflejado en los próximos estudiantes que se asig-
nen el curso en 2020, a través del material de consulta se busca que el estudian-
te tenga una mejor comprensión de los temas y así logre aplicarlos de manera 
correcta dando una solución favorable al proyecto de integración 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, gráfica 
aplicando las figuras retóricas en su proceso. 

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

A largo plazo se espera que los futuros Licenciados en Diseño Gráfico sean capa-
ces de resolver problemas visuales de manera acertada haciendo uso de figuras 
retóricas, y dominando la composición visual y jerarquías tipográficas en el campo 
laboral puesto que este tema se ve olvidado al pasar el tiempo o el profesional en 
su momento no logró dominar las bases de los temas aprendidos de una mane-
ra sólida, también se espera que los futuros Licenciados resuelvan problemas vi-
suales dominando temas complejos y conceptualizando sus proyectos de manera 
concisa y sólida, de esta manera que los egresados puedan optar a mejores opor-
tunidades de empleo en Guatemala y otros países, marcando su buena reputación 
y calidad en el gremio.
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Incidencia

Factibilidad

El área temática del curso de diseño visual 2 se beneficiará con el material gráfico 
de apoyo, el cual será digital. El proyecto ayudará a que los estudiantes puedan 
comprender de mejor manera los temas que se dificultan en su aprendizaje, y que 
puedan vincular la teoría con la práctica, y que de esta manera puedan tener un 
dominio sólido de los temas que les servirán para producir material gráfico en el 
curso y en la carrera. Si el material no se realiza, la poca comprensión de temas 
y la deficiencia en su aplicación permanecerá desencadenando consecuencias 
académicas en los siguientes cursos al no tener bases sólidas teóricas y no poder 
vincularlas con soluciones gráficas pertinentes a proyectos de diseño, ni soluciones 
gráficas y conceptuales en los proyectos de integración.

La realización de este proyecto se ve apoyado por la institución, y también por los 
docentes de la asignatura capacitados en las áreas temáticas de Diseño visual 2, 
así mismo el proyecto se ve apoyado por asesores externos quienes aportarán su 
conocimiento para la gestión 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 harán copias desde la institución, 
sino que a través de un enlace con los documentos compartido con los alumnos, 
estos podrán leer y ejecutar el contenido del proyecto en cuadernos con los que 
cuenten u hojas recicladas.
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Objetivo de comunicación visual
Apoyar los procesos de enseñanza - aprendizaje, a través de la gestión de conte-
nidos para facilitar la comprensión de áreas temáticas de la asignatura, y que de 
esta manera el estudiante pueda cumplir de manera satisfactoria las competencias 
que el curso presenta.

Objetivo de específico de diseño
Diseñar material gráfico editorial para soporte digital que aporte una carga teórica 
y práctica a los estudiantes para que estos consoliden y ejecuten los temas de 
composición visual, conceptualización y figuras retóricas.

Objetivo General

Objetivos Específicos

Contribuir con la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de 
Guatemala a través de la gestión y producción gráfica, en el fortalecimiento del 
proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura de Diseño Visual 2.
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Perfiles
Capitulo 02

Perfil de la Institución, Perfil del grupo objetivo.
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Los primeros pasos hacia la fundación de la Universidad de San Carlos en Gua-
temala (USAC) se dieron por medio del primer obispo Francisco Marroquín, quien 
en 1548 mandó una carta dirigida al rey de España Carlos V, en la que el obispo 
solicitó el permiso para la construcción de dicho establecimiento educativo. En 1562 
comenzó la construcción de la universidad, a la cual se le dio el nombre de Colegio 
Universitario de Santo Tomás, donde se impartían las cátedras de filosofía, derecho 
y teología.

Con el tiempo y los traslados que sufrió la capital a sus diferentes valles, por los 
terremotos, la universidad obtuvo varios cambios de nombre, hasta que la capital 
se asentó 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 II, la Universidad de 
San Carlos, por lo cual es la más antigua de Guatemala (Mundo Chapín 2012). Co-
nocida y llamada por sus siglas USAC es la más grande, antigua del país, siendo 
además la única estatal y autónoma.

En su carácter de única universidad estatal, le corresponde con exclusividad dirigir, 
organizar y desarrollar la educación superior del Estado y la educación estatal. La 
trascendencia de la USAC en sí se refleja en diferentes épocas de importancia, 
desde la independencia de Guatemala, hasta la revolución. Muchos de los pensa-
dores más importantes de la historia de Guatemala se han formado en esta casa 
de estudios. 

Es el campus universitario más grande de Centroamérica y mediante el Acuerdo 
Ministerial Número 1199-2011, el Ministerio de Cultura y Deportes la declaró Patrimo-
nio Cultural de la Nación 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  01.

Universidad de San Carlos
de Guatemala

Reseña USAC
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Misión: En su carácter de única universidad esta-
tal le corresponde con exclusividad dirigir, organi-
zar y desarrollar la educación superior del Estado 
y la educación estatal, así como la difusión de la 
cultura en todas sus manifestaciones. Promoverá 
por todos los medios a su alcance la investigación 
en todas las esferas del saber humano y cooperará 
al estudio y solución de los problemas nacionales. 

Su fin fundamental es elevar el nivel espiritual de 
los habitantes de la República, conservando, pro-
moviendo y difundiendo la cultura y el saber cientí-
fico. Contribuirá a la realización de la unión de Cen-
tro América y para tal fin procurará el intercambio 
de académicos, estudiantes y todo cuanto tienda 
a la vinculación espiritual de los pueblos del istmo.

Visión: La Universidad de San Carlos de Gua-
temala es la institución de educación superior 
estatal, autónoma, con cultura democrática, con 
enfoque multi e intercultural, vinculada y com-
prometida con el desarrollo científico, social, hu-
manista y ambiental con una gestión actualizada, 
dinámica, efectiva y con recursos óptimamente 
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 función 
de realizarnos como personas. Es el conjunto de 
principios y creencias que actúan como fuerza 
única e integradora entre trabajadores y la Institu-
ción, que indican el camino a seguir para alcanzar 
la misión 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 íntegramente a sus com-
promisos, sin necesidad de tener supervisión, en 
cumplimiento de su deber con eficiencia y eficacia.

Respeto: Es valorar a los demás, acatar los límites 
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 relación inter-
personal.

Honestidad: El carácter 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 prácticas en la 
gestión de la Universidad que dan resultados rele-
vantes y un servicio de alta calidad y pertinencia.

Servicio: Es la disposición 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 función de la misión institucional.

Perfil
de la Institución
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Es la instancia de administración académica encargada de formar profesionales 
en el área de la arquitectura, con competencias técnicas, científicas y social-hu-
manísticas, para abordar y plantear opciones de solución a los problemas del país.

La Facultad de  Arquitectura se funda, según consta en el Acta No. 657 del Hono-
rable Consejo Superior Universitario, el día  7 de junio de 1958. El acto Inaugural se 
realizó el viernes 5 de septiembre de ese mismo año. Con motivo de esa fecha, a 
solicitud del Colegio de Arquitectos al Congreso de la República, posteriormente,  se 
declaró oficialmente el “Día del Arquitecto”.

Organización
-
Es la instancia de administración académica encargada de formar profesionales en 
comunicación visual y producción gráfica; con competencias técnicas, científicas y 
social-humanísticas, para abordar y plantear opciones de solución a los problemas 
de comunicación visual del país.

La Escuela de Arquitectura está integrada de la manera siguiente: Dirección de 
Escuela, tres coordinaciones de nivel de formación: Básica, Profesional General y 
Profesional Específica, y ocho coordinaciones de área de conocimiento: Diseño Ar-
quitectónico, Medios de Expresión, Teoría e Historia, Urbanismo y Ambiente, Sis-
temas Estructurales, Sistemas Constructivos, Investigación y Graduación, Práctica 
Profesional Supervisada; y la coordinación del Programa de asignaturas interciclos.

Objetivos
-
01.  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 Extensión e Investigación.

Reseña FARUSAC

Perfil
de la Institución

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

Perfil
de la Institución

Fig. 01

Fig. 02
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Los estudios de Diseño Gráfico en la Facultad de Arquitectura de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala -USAC-, se remontan al año de 1987 con la puesta en 
marcha del primer diseño curricular. En 1995 tuvo lugar la primera readecuación 
curricular con lo que empezó una dinámica de análisis y revisión 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
-
01.  Formar profesionales en diseño gráfico, 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 Extensión e Investigación, vinculadas con la estructura curricular de la 
Carrera de Diseño Gráfico.

Objetivos Educacionales
-
La carrera de Diseño Gráfico tiene como propósito la formación profesional del 
estudiante para que este sea capaz de desarrollar proactivamente soluciones crea-
tivas de comunicación visual con carácter científico, social, ético y empresarial. 
Para ello utilizará diferentes ámbitos de acuerdo con las características culturales y 
sociales, los avances científicos y tecnológicos, así como aspectos administrativos, 
legales y financieros actuando con valores y adecuados al entorno.

Servicios que presta
-
Licenciatura en Diseño Gráfico
Maestría en Ciencias para el Mercadeo para el Diseño

Reseña de la Escuela

Escuela 
de Diseño Gráfico

Perfil
de la Institución
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Para consultar la Red Curricular de la Licenciatura de Diseño Gráfico (Ver Anexo  02).

Descripción del espacio pedagógico
-
La asignatura de Diseño Visual 2, se relaciona con el desarrollo de la imaginación, la 
creatividad y la composición para brindar soluciones a proyectos de comunicación 
visual. A la vez, relaciona y aplica las técnicas creativas, especialmente la metáfora 
visual, la fundamentación de la teoría para el diseño 2 y especialmente los códigos 
(imagen, color y tipografía). 

Como asignatura esencial de la carrera, aplica los contenidos a proyectos de inte-
gración. Basa el aprendizaje en el estímulo de la observación, la creatividad, la iden-
tidad guatemalteca, la autoformación. Fomenta el interés en el concepto e ideación 
del proceso. Este espacio propicia encontrar sentido a la importancia de la teoría en 
el proceso de diseño y establecer una estructura y creación de mensajes en forma 
coherente y adaptada al contexto de Guatemala.

Código: 30321
Requisitos: 2do ciclo completo aprobado
Área: Teórico - Práctico
Créditos prácticos: 6.00
Número de semanas: 14 semanas
Horas de clase presencial: 2.40 horas
Horas de trabajo independiente: 6 horas

Introducción
Composición visual
Discurso visual
Jerarquía de elementos
Códigos de diseño
Importancia de la tipografía

Diseño de Carteles
Titulares
Formatos y Superficies
Códigos

Diseño Visual 2

Red
Curricular

Mensaje Lingüístico
Edición
Método y concepto

Técnica Creativa
Conceptualización
Cartel creativo
Cartel promocional
Cartel institucional
Cartel educativo
Cartel informativo

Perfil
de la Institución 22
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Antecedentes gráficos 
de la Insitución

Los materiales que se utilizan para la asignatura de Diseño 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 proyección a través de cañonera, 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.

Fig. 03

Fig. 05

Fig. 04

Fig. 06

Figura 03 - 06: Facultad de Arquitectu-
ra, Edificio T2, USAC. Material de apoyo 
del curso Diseño Visual 2, 2019, en el 
Edificio T2. 
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Grupo Objetivo
El grupo objetivo se conforma por los estudiantes que cursan la asigna-
tura de Diseño Visual 2, siendo en promedio 170 estudiantes. El gru-
po objetivo corresponde a la generación Z, este grupo se encuentra 
entre los 17 a 22 años, se conocen como la generación de los súper 
creativos, puesto que más de la mitad de la generación han dicho 
que son más 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 
económicas, ambientales y políticas. (J. Walter Thompson Intelligen-
ce 2019) Los jóvenes que conforman el grupo objetivo pertenecen al 
grupo socioeconómico medio y bajo según datos de la investigación 

realizada en el año 2013 por UGAP.

Perfil
del Grupo Objetivo

Edad: 17  a 22 años

Sexo: Femenino y Masculino

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

Ciudad: Guatemala

Región: Metropolitana
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Características geográficas
-
País: Guatemala
Departamento: Guatemala
Región: Metropolitana

Características sociodemográficas
-
Edad: 17 a 22 años. 
Sexo: Femenino y masculino.
Ocupación: Estudiantes de la Licenciatura en Di-
seño Gráfico, realizan trabajos por encargo espo-
rádicamente. Población urbana.
Escolaridad: Superior, cursando el 3er semestre 
de la Licenciatura en Diseño Gráfico, en la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.
Idiomas: Español e inglés.

En su mayoría, son residentes de la ciudad de Gua-
temala, alumnos de la escuela de Diseño Gráfico, 
cursando el tercer semestre, son jóvenes guate-
maltecos de 18 a 25 años 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 generación con una actitud crítica, pues-
to que están 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 jóvenes constituyen la primera generación 
que ha incorporado Internet en las fases más tem-
pranas de su aprendizaje y socialización, y también 
aquella a la que la crisis ha marcado más directa-
mente su personalidad (Ortega y Soto 2016). 

Características socioeconómicas
-
Clase social: Bajo (D1), Medio (C3 y C2). 
Ingresos mensuales: D1 - Q 7,200.00. 
C3 - Q 11,900.00. C2 - Q 17,500. Calderón 2018)

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

Transporte: 1 a 2 vehículos por familia, también 
utilizan el servicio público.
Tipo de vivienda: Casa propia, renta de apartamento.
Equipo de hogar: Televisores, computadoras, 
electrodomésticos básicos, celulares, tabletas, ra-
dio, etc.

Buscan egresar de la educación superior para 
conseguir un desarrollo profesional mayor y tener 
mejores opciones laborales, que sean estables y 
bien remuneradas. La teoría del consumo dice 
que el segmento poblacional de 18 a 24 años es el 
más influyente (Verdú 2015). 

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

Características psicográficas
-
Su hábito de lectura ha mutado puesto que leen 
todo el tiempo en sus dispositivos móviles, serán sin 
duda la generación menos sexista y racista de la 
historia, uniéndoles además un marcado sentimien-
to de insatisfacción hacia la educación 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 
país. Kat Lynn, directora asociada de mercadeo y 
comunicaciones en Universum, explica que la Ge-
neración Z “ha crecido en la era digital y nunca ha 
conocido un mundo preinternet”. 

Esto significa que están creciendo en el mundo de 
la conectividad y el trabajo remoto, nunca 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 móvil. Para ellos es 
importante dar siempre su opinión y poder elegir 
entre lo que les interesa demandando una ense-
ñanza más práctica y flexible, valoran mucho las re-
laciones humanas, son autosuficientes, autodidac-
tas, emprendedores, realistas, maduros y creativos.

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

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

Los alumnos Z parecen tener menor capacidad 
para la educación teórica y demandan una ense-
ñanza más práctica 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 lúdica, prin-
cipalmente de manera visual ya que son una gene-
ración de orientación visual, puesto que nunca se 
desconectan y para ellos primero es el móvil y solo 

el móvil, cualquier recurso didáctico tiene que estar 
disponible para su teléfono, porque se vuelve crítico 
en su aprendizaje.

Relación entre el grupo objetivo 
y la institución
-
El grupo objetivo se mantiene en contacto cercano 
y directo con la institución; puesto que es el lugar 
donde pasa de 5 a 7 horas de su día, recibiendo 
conocimientos de los docentes.

Perfil
del Grupo Objetivo

Fig. 07
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Fig. 07 - 08: Exposición del proyecto de integración de tercer semestre de la Li-
cenciatura de Diseño Gráfico, en la Fundación Rozas Botrán, Cayalá. Ciudad de 
Guatemala, 2018.

Fig. 08
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Planeacion
Operativa 

    Capitulo 03

Diseño de ruta crítica (flujograma), Cronograma 
de trabajo, Previsión de recursos y costos.
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Proceso
Creativo

1era visita a la institución

1. Definición de piezas gráficas 
pertinentes a elaborar.

2. Redacción del proceso 
de producción del proyecto.

3. Argumentar el por qué de las 
piezas a diseñar y su funcionali-

dad para la institución

Proceso de conceptualización

1. Elaboración del Briefing.
2. Proceso de conceptualización.

3. Elaboración de mapas 
conceptuales.

4. Elaboración de SCAMPER.
5. Investigación sobre el grupo
objetivo para obtener el insight.

6. Conceptualización teórica.
7. Detallar la implementación del 

concepto dentro de las piezas
gráficas.

Producción gráfica

1. Recopilación de referencias
gráficas.

2. Selección de códigos gráficos
para acompañar la gráfica 

del concepto.
3. Selección del formato de 

las piezas.
4. Definición de la gráfica.

¿El concepto y el insight
son adecuados para

el proyecto?

Insumos:
Carro, iphone, 
lapicero, libreta.
Gasolina: Q30.00
Parqueos: Q6.00

Tiempo:
Visita en la 
institución: 2hrs.
Producción: 6hrs.

Total: 2 días

Insumos:
Iphone, lapicero, lápiz,
libreta, computadoram
internet, luz.
Costo: Q50.00

Tiempo:
Brief: 3hrs.
Mapas: 2hrs.
SCAMPER: 3hrs.
Insight: 6hrs
Conceptualización: 4 días

Total: 5 días

Insumos:
Lapicero,lápiz, cuaderno,
computadora, internet, luz.
Costo: Q50.00

Tiempo:
Recopilación de referencias: 6hrs.
Selección de códigos 
gráficos: 6hrs.
Definición de la gráfica: 6hrs.
Selección del formato de
las piezas: 3hrs.

Total: 15 días

No

No

Sí
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No

No

No

Sí
Validación con expertos:
¿Las piezas evaluadas 

cumplen con los objetivos 
planteados?

Insumos:
Lapicero,lápiz, cuaderno,
computadora, internet, luz,
regla, moodboard de referencias,
hojas, impresora.
Costo: Q30.00

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

Total: 11 días

Insumos:
Lapicero,lápiz, cuaderno,
computadora, internet, luz,
hojas, impresora.
Costo: Q40.00

Tiempo:
Nivel de bocetaje 3: 8 días

Total: 8 días

Insumos:
Computadora, internet, luz,
presentación en PDF, USB,
impresciones (si es necesario).
Costo: Q50.00

Tiempo:
Elaboración de instrumentos: 5hrs.
Validaciones en línea: 8hrs.
Validaciones presenciales: 3hrs.
Tabulaciones y análisis: 5 días.
Correcciones: 5 días.

Total: 13 días

Insumos:
Computadora, 
internet, luz.

Tiempo:
Autoevaluación: 2hrs.

Total: 1 día

Niveles de bocetaje

Nivel 1: Bocetaje a mano.
Elaboración de bocetos 

de retículas y diagramación.
Nivel 2: Bocetaje digital. Digitalizar

propuestas de diagramación.
Descripción de códigos visuales.
Definición de códigos gráficos 

aplicados al diseño.  

Niveles de bocetaje

Nivel 3: Construcción de prototi-
pos de piezas. Cambios según

recomendacione obtenidas de la
asesoría con expertos.

Primera validación

Autoevaluación con instrumento
obtenido por asesores de EPS

y Proyecto de Graduación.

Segunda validación

Validación con profesionales que 
ejercen el diseño gráfico.

1. Elaboración de instrumentos 
para evaluar aspectos técnicos 

de la pieza.
2. Análisis y tabulaciones de datos.

3. Correcciones en la pieza.



31Flujograma

No

No

Sí
¿Las piezas evaluadas 

cumplen con los objetivos 
planteados?

Insumos:
Computadora, internet, luz,
prototipo final, presentación
en PDF, USB.
Gasolina: Q50.00
Parqueos: Q20.00

Tiempo:
Visita a la institución: 1 día
Informe de restultados: 6 días

Total: 7 días

Insumos:
Computadora, internet, luz,
PDF de los prototipos de las piezas,
impresiones si son necesarias.
Costo: Q30.00

Tiempo:
Elaboración de isntrumentos: 5hrs.
Validaciones en línea: 8hrs.
Validaciones presenciales: 3hrs.
Tabulaciones y análisis: 5 días.
Correcciones: 5 días. 

Total: 13 días

Tercera validación

Validación con la insitución
y el grupo objetivo.

1. Elaboración de instrumentos 
para evaluar aspectos técnicos 

de la pieza.
2. Análisis y tabulaciones de datos.

3. Correcciones en la pieza.

Propuesta final en institución

1. Presentación final de la pieza
a la institución. Se realiza la entre-

ga de una USB con copia del 
trabajo realizado.

2. Presentación de objetivos del 
proyecto de graduación, para po-
der visualizar su cumplimiento 

y alcance.
3. Redacción de lecciones 

aprendidas y recomendaciones
en el informe final.

Fin.
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Cronograma 
de trabajo

Cronograma 
de trabajo

Agosto

Actividades

Semanas

01 02 03 04 05

Marco teórico finalizado

Reunión con miembros de la institución

Definición de piezas gráficas a diseñar

Argumentar el por qué de las piezas

Estudio del GO para obtener el insight

Concretar el Concepto creativo

Gestión de contenido

Recopilación de referencias gráficas 

Bocetaje: Nivel 1
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de trabajo

Septiembre

Actividades

Semanas

01 02 03 04 05

Bocetaje: Nivel 2

Definición de códigos visuales

Primera validación (autoevaluación)

Diseño y diagramación de prototipos

Validación con expertos 

Posibles cambios y prototipo 2

Validación con la institución

Bocetaje: Nivel 3

Octubre - Noviembre

Actividades

Semanas

01 02 03 04 01

Validación con el grupo objetivo

Verificación de los resultados

Posibles correcciones de la pieza

Artes finales y presentación final

Diagramación del informe final
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Previsión de recursos

Q.2800.00

Impresión para instrumentos de validación en distintos nive-
les
de visualización de las piezas.
Cuaderno para bocetar, implementos para bocetaje, impre-
siones
de retículas para bocetar.

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

Otros gastos: Transporte, gasolina por movilización por 4 
meses, parqueos, en la universidad y distintos puntos.

Subtotal:

Q.250.00

Q.350.00

Q.200.00

Q.2000.00

Previsión de recursos 
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Gastos por 4 meses de trabajo
-
Equipo y depreciación
Energía eléctrica
Internet

Costo total estimado por el proyecto

Servicios profesionales
-
Horas de gestión e investigación de contenido 
Conceptualización del proyecto
Desarrollo del naming del proyecto
Intervención y creación de elementos gráficos
Diagramación del proyecto (173 páginas x Q.110.00 por pá-
gina)
Diseño y creatividad en portadas
Validación y correcciones realizadas
Inversión en licencias tipográficas

Q.2600.00
-

Q.1200.00
Q.400.00

Q.1000.00

Q.64,490.00

Q.59,090.00
-

Q.21,500.00
Q.4100.00

Q.3000.00
Q.3500.00

Q.19,030.00
Q.4000.00
Q.3400.00

Q.560.00

Costos del proyecto
El cálculo del presupuesto indica el donativo económico a través del Ejercicios Profesional Supervisado 
y el Proyecto de Graduación a la sociedad Guatemalteca y a la Escuela de Diseño Gráfico, USAC.
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Marco Teórico, Contexto Social y Fundamentos del Diseño

 Marco Teorico
  Capitulo 04
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Las nuevas generaciones de cara 
a la enseñanza superior en 
Guatemala, una nueva genera-
ción un nuevo reto. 

Parafraseando al ex presidente estadounidense 
John F. Kennedy, “la educación 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 educación 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 
población logra tener acceso, es decir que habla-
mos de alrededor de 300 mil personas, si las pro-
yecciones estadísticas poblacionales son correc-
tas (Revista Gerencia 2017). 

Por tanto los estudiantes universitarios deben sa-
car todo el provecho a su educación. En el presen-
te ensayo se abarcan los temas de la temática en 
torno a la cual gira el proyecto de diseño y su apor-
te a la solución del problema con los subtemas 
de la historia del diseño gráfico en Guatemala, la 
educación superior en Guatemala, la importancia 
de la educación y el aprendizaje en la educación 
superior en Guatemala; y la responsabilidad social 
del diseñador gráfico en su formación 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 Diseño 
Gráfico, redes curriculares de la Licenciatura en di-
ferentes universidades, metodologías de enseñanza 
sobre el curso, la generación Z, nuevas metodologías 
de enseñanza para la generación Z y hábitos de lec-
tura en los jóvenes.

El objetivo del presente ensayo es aproximar al lec-
tor a la importancia de la formación educativa del 
diseñador gráfico en la educación superior y cono-

cer más a la generación que estudia actualmente 
para tomarlo de antecedente y poder tomar deci-
siones en el proyecto que logren facilitar la vincu-
lación del estudiante a los procesos de enseñanza 
en su educación.  

La historia del diseño gráfico 
en Guatemala
-
El diseño gráfico tiene sus antecedentes en las ar-
tes plásticas. Es difícil establecer cuando se dan las 
primeras manifestaciones de diseño gráfico. 

En Guatemala ha existido de una forma u otra des-
de hace muchos años, aunque al principio no se 
conocía el concepto de diseño gráfico (Castellanos 
2009). A finales de 1985, en función de lo estableci-
do en el “Reglamento del Congreso de Evaluación 
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 comisión para que 
realice un estudio, a través del cual se asienten las 
bases necesarias para la creación y desarrollo de 
la Carrera de Diseño Gráfico. 

Esta Comisión estuvo formada por los arquitectos 
Gladis Mendizábal, Roberto Leal, Felipe Hidalgo, Byron 
Rabé y la Licenciada Zuly Molina (Guamuch 2013). 
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Educación superior
-
En la educación superior se ve contemplada la úl-
tima fase del proceso de aprendizaje académico, 
la enseñanza que esta ofrece es a nivel profesio-
nal. La educación 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 
profesión que esté asociado con ellas  (Concepto 
Definición 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 filósofo nicaragüense Alejandro Serrano Cal-
dera, su trabajo Los Desafíos de la Universidad 
Contemporánea, afirma que “la universidad será 
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 están 
definiendo el perfil del mundo que habitamos y de 
la sociedad específica 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 sólo puede 
conservarse y transformarse” (España 2017). 

Parafraseando al filósofo mexicano Leopoldo Zea, la 
universidad debe ser una proyección del futuro para 
la sociedad, y ese futuro se hará real con la múltiple 
orientación de los catedráticos y los alumnos.

Educación superior en Guatemala
-
La historia de la educación en Guatemala registra 
el progreso pedagógico, desde aquella educación 
espontánea y mimética de los maya-quichés, has-
ta la compleja educación, sistemática y planificada, 
que se realiza en nuestro tiempo. 

La educación como fenómeno social, ha acompa-
ñado a la sociedad en su desarrollo; por lo tanto, 
los cambios pedagógicos producidos en el país, 
forman parte del desarrollo histórico en su conjun-
to (González 2007).  

Son funciones de la Educación Superior la for-
mación profesional, la divulgación de la cultura, 
la práctica de la investigación y la cooperación al 
estudio, así como coadyuvar a la solución de los 
problemas nacionales (Art. 82 y 85).

“La educación es la clave del futuro. La clave 
del destino del hombre y de su posibilidad 

de actuar en un mundo mejor”.

John F. Kennedy

Educación
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Las instituciones de educación 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-
ción superior de calidad pues la sociedad depende 
de la calidad de profesionales que egresan de los 
centros de educación superior (Cardenas 2016).

Se comprende entonces que la educación 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 país, reduciendo la pobreza, promoviendo una 
inclusión social y que garantice a las personas egre-
sadas un futuro próspero.

Universidades que cuentan con 
la Licenciatura de Diseño Gráfico
-
Universidad del Itsmo, en la cual, a partir de sexto 
semestre se puede optar a una de las tres áreas 
específicas ofrecidas en el pénsum: animación, di-
seño interactivo y publicidad. Universidad Galileo, 
enfocada en áreas como lenguaje gráfico, foto-
grafía, producción audiovisual, animación y desa-
rrollo web. Universidad Rafael Landívar; fomenta 
distintas áreas del diseño gráfico como branding, 
creación de contenidos, desarrollo web y comuni-
cación multimedia.

Universidad de San Carlos de Guatemala; brinda a los 
estudiantes la oportunidad de un desarrollo proactivo 
de soluciones creativas en comunicación visual con 
carácter científico, 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 diseño 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 aplicación de conocimientos de diseño 
gráfico, publicidad y comunicación visual. Univer-
sidad Mariano Gálvez; busca formar profesiona-
les de pensamiento reflexivo y crítico además de 
competente en el campo del diseño gráfico para 
proponer soluciones creativas (Gabriela 2017).

Redes curriculares de la Licenciatu-
ra en diferentes universidades
-
Ahondando en la red curricular de la Licenciatura 
de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala, se reconoce que esta red curricular 
cubre 4 áreas de conocimiento que son el área de 
teoría, el área de diseño, el área de métodos y pro-
yectos y el área de tecnología y expresión (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 desempeñarse de buena manera 
y competir en el campo laboral. Todos los cursos 
llevan una secuencia y nivel de dificultad en la que 
el estudiante deberá 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 áreas que se abordan 
en la USAC sin embargo cada universidad agrega 
cursos que van aunados a la visión de la misma, 
como por ejemplo en la red curricular de la uni-
versidad Mesoamericana en el segundo semestre 
cursan Sociología General (Universidad Mesoa-
mericana 2013), o en la universidad Da Vinci en el 
tercer semestre cursan Antropología (Da Vinci s.f.), 
todos estos cursos o diferentes redes curriculares 
aportan distintas competencias al estudiante para 
desempeñarse en el área laboral.

39
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Importancia de la educación 
y el aprendizaje en la educación 
superior en Guatemala
-
La oferta universitaria en Guatemala responde a 
las necesidades del país; sin embargo, pese a que 
existe una oferta relativamente variada, es poco 
especializada, se necesita innovar y crear nuevas 
oportunidades en el campo educacional, enfocán-
dose en desarrollar nuevas tecnologías, técnicas, 
procedimientos o productos que permitan ser 
competitivos a escala global. 

Según reportes del departamento de Registro y 
Estadística de la Universidad de San Carlos, pre-
sentado en junio de 2017, durante el periodo 2000-
2016 se presentó un incremento del 5.44 por cien-
to en su población estudiantil. En su totalidad se 
pudo constatar que en 2015, el 19.3 por ciento de 
la población de educación superior fueron nuevos 
inscritos, mientras que el restante 80.7 por ciento 
fueron reingresos (Contrapoder 2018). Analizando 
el dato, cada año ingresarán más alumnos a la uni-
versidad por tanto es importante que los mismos 
tengan los recursos necesarios para poder desem-
peñarse y cumplir las competencias de los cursos 
de su carrera. Por lo tanto se les debe proporcionar 
a los alumnos otro nivel de clases y de enseñanza, un 
nivel al que el estudiante guatemalteco promedio ja-
más 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 diseña-
dor gráfico en su formación acadé-
mica
-
El aporte que el diseñador gráfico 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-
nómica (Castellanos 2009). Es muy importante el 
que los jóvenes conozcan de cerca la realidad de 
la sociedad donde se desarrollan para así poder 
entender lo que sucede, por qué sucede y cómo 

se puede contribuir a que algunas situaciones 
cambien. Es importante que conozcan su país, su 
realidad, conozcan su problemática y cuál es su rol 
dentro de la sociedad desde la profesión de dise-
ñadores gráficos (Moreno, y otros 2007).

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

La enseñanza en el diseño gráfico
-
La andragogía es la disciplina que se ocupa de la 
educación y el aprendizaje en la etapa adulta del 
humano, en ella se engloba diversidad de ideas, 
procedimientos y metodologías sobre la teoría y el 
ejercicio del aprendizaje para adultos. La andrago-
gía incrementa el razonamiento y el juicio del estu-
diante, le proporciona una oportunidad al estudian-
te para continuar su autorrealización. En cuanto a 
la didáctica es el conjunto de técnicas que facilitan 
el aprendizaje, la didáctica evidencia determinadas 
competencias demostrando los saberes y haceres 
(Yturralde s.f.). En esto se genera un contraste en-
tre la teoría y la práctica en el aula, generando una 
interacción entre todos los elementos, es decir: el 
catedrático, el alumno, el medio, la infraestructura, 
etc, todo lo que se encuentre alrededor para facili-
tar el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

La didáctica tiene como objetivo la incentivación 
y orientación en la formación 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 especí-
fico, es decir hay alumnos más lingüísticos, otros 
más lógicos, otros más kinestésicos, entre otros; 
no se puede enfocar el aprendizaje con una sola 
estrategia, porque no existe una única forma co-
rrecta de enseñar.
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“El conocimiento para la generación Z pierde 
su carácter lineal para convertirse 

en una realidad nebulosa donde la información 
no está jerarquizada y, de estarlo, es el crite-
rio comercial y no el académico el que prima 

en la ordenación de los contenidos”. 

Ortega y Soto 2016

Educación

Actualmente las estrategias metacognitivas se 
convierten en una herramienta vital que le permite 
enseñar 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 codificación, 
vinculando la información nueva con la que ya es-
taba en la memoria, ayuda a construir esquemas 
mentales para procesar la información, dirigen la 
atención hacia información 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 
formación. Y en cada estrategia incentivar la in-
vestigación puesto que resulta adecuado que el 
estudiante de diseño gráfico incorpore contenidos 
provenientes de disciplinas teóricas vinculadas con 
el análisis de los mensajes, sin embargo los conte-
nidos teóricos 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 enseñanza 
de diseño gráfico debe lograr, ante todas las cosas, 
que el estudiante aprenda el oficio, es decir, debe 
enseñarle a diseñar. Definiendo “diseñar” como la 
capacidad productiva capaz de definir, antes de su 
ejecución 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 investigación tiene que estar presente 
siempre en la formación del diseñador, esto para 
presentar mejores soluciones con una base teórica, 
y que esto ayude a la fundamentación fluida de los 
proyectos gráficos 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 podría avan-
zar mucho en su formación y no lograría completar 
de manera satisfactoria esta misma.

Generación Z
-
La generación Z comprende a las personas entre 
13 a 22 años, esta generación ya ha comenzado a 
integrarse en la Educación Superior y muchos de 
sus miembros se plantean estudiar en la Universi-
dad como vía para conseguir un buen desarrollo 
profesional y poder optar a un trabajo estable y bien 
remunerado (Universia 2018).  Su evolución en la era 
digital les proporciona herramientas más sofistica-
das, pero también les ha convertido en jóvenes im-
pacientes y con más problemas para desarrollar la 
atención y la concentración. Su nueva dinámica y 
el futuro al que se van a enfrentar obliga a la Uni-
versidad a adaptar sus metodologías, insistir en el 
desarrollo del análisis crítico y el aprendizaje activo, 
además de enseñarles el buen provecho que pue-
den obtener de un uso eficaz y responsable de las 
tecnologías (Gutierrez 2018).
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La Generación Z no ha conocido ni concibe un 
mundo sin teléfonos móviles. El 24% de los post-
millennials están en línea constantemente (Nom-
brela 2019). La generación Z ha crecido con todos 
los recursos digitales a la mano, la manera más 
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 móviles, y esto se 
debe tomar como ventaja para ayudar a crecer 
a los estudiantes dándoles recursos que puedan 
consultar frecuentemente, que no los pierdan y se 
sientan cómodos.

Nuevas metodologías de enseñanza 
para la generación Z
-
Las nuevas metodologías de enseñanza están 
cambiando los entornos educativos en todo el 
mundo e impulsando mejores resultados acadé-
micos de los alumnos (Realinfuencers 2018). Esta 
generación hará que las metodologías en las uni-
versidades se adapten a ellos para asegurar que 
su formación sea la mejor y puedan tener un 
gran desempeño cuando egresen de la carrera. El  
Aprendizaje basado en retos: Es un enfoque peda-
gógico que involucra activamente al estudiante en 
una situación problemática real, relevante y de vin-
culación con el entorno, la cual implica la definición 
de un reto y la implementación de una solución 
(Observatorio de Innovación Educativa del Tecno-
lógico de Monterrey 2016).

El Aprendizaje Vivencial es un enfoque holístico 
integrador del aprendizaje, que combina la expe-
riencia, la cognición y el comportamiento (Akella 
2010). El punto central de combinar la teoría con 
la práctica y que los estudiantes vinculen ambas 
áreas es para que este logre ver los casos que se 
le presenten como problemáticas reales y sienta 
un reto y experiencia real que lo ayudará a forta-
lecerse en todos los ámbitos de su formación y 
que tenga ventajas ante otros competidores en el 
campo.

Hábitos de lectura en los jóvenes
-
El período de lectura no es una prioridad en el horario 
escolar, sino que es una competencia a lograr den-

tro del área de Comunicación 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 áreas y contenidos específicos, 
esperando que para estos niveles, el estudiante ya 
haya dominado dicha competencia (Del Valle 2012). 
El hábito lector es un comportamiento estructurado 
(no espontáneo) que lleva a realizar, frecuentemente, 
esta actividad para responder siempre a motivacio-
nes personales que contribuyen a proponer satis-
facción, sensación de logro, placer y entretenimiento 
(Salazar 2011). El hábito de lectura siempre ha sido un 
problema en el proceso de enseñanza y aprendizaje 
en las generaciones anteriores, sin embargo por el 
hecho que la generación Z ha crecido en medio de 
todo el ámbito digital, si tiene un hábito de lectura y 
no se reconoce por que lean libros físicos sino que 
han trasladado su hábito de lectura a todo lo digital; 
es decir a diario leen en todas sus redes sociales, 
leen artículos en internet y lo sienten cómodo y par-
te de su vida diaria.

Conclusión
-
La educación 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 así los 
indicadores sociales del país, pero para que estos 
sucesos pasen se debe tener muy en cuenta a la 
generación Z quienes son los que están comen-
zando a integrarse a la educación superior, co-
nociendo su comportamiento y sus hábitos para 
poder tomar las decisiones pertinentes que les fa-
vorezcan a ellos en su educación 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 así, la generación Z no concibe un 
mundo sin medios digitales por tanto la decisión 
para el proyecto queda totalmente clara para rea-
lizar material digital, los hábitos de lectura han 
cambiado más no han desaparecido, la genera-
ción Z necesita recursos digitales para consultar 
y sentirse más cómodo en su proceso educativo, 
las metodologías se deben acoplar a estos, propor-
cionándoles retos y experiencias que los motiven 
continuamente y de esta manera mejorar su pro-
ceso de aprendizaje.

Marco teórico
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La importancia del diseño edito-
rial en el material gráfico utilizado 
en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje superior.

En el presente ensayo se realizó una construcción, 
análisis y recopilación de temas que respondan a 
llenar las bases teóricas del proyecto de gradua-
ción que se realiza simultáneamente, abarcando 
temas de la metodología que se aplicará en el 
proyecto de diseño, desencadenado a este tema, 
abarcar los factores de la metodología que se re-
lacionen al proyecto, el diseño como proceso, la 
investigación y su influencia dentro del proceso de 
diseño y las técnicas de conceptualización. 

En otro punto hablar del diseño editorial y su apli-
cación en el proyecto; abordando los subtemas de 
este, siendo la función del diseño editorial, forma-
tos para material editorial, elementos de una publi-
cidad editorial, la retícula y márgenes en materia-
les, el uso de imágenes dentro de una publicación 
editorial, la jerarquía 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 válidos en la actuali-
dad para posteriormente poder tomar decisiones 
de diseño basadas en los antecedentes expuestos 
y que de esta manera el proyecto se vea enrique-
cido por medio de la fundamentación teórica.

Metodología a aplicar en el proyec-
to de diseño
-
En el ejercicio profesional supervisado del último 
semestre de la Licenciatura de Diseño Gráfico te-
ner una metodología para proceder es necesaria, 
se define a la metodología de un proyecto como un 
conjunto de procedimientos para la planificación y 
gestión de todos los componentes del mismo (Sin-

naps 2019). De esta manera trazando un camino 
para llegar a una meta de manera lógica 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 están; definir el problema y 
objetivos, la investigación y desarrollo, el procesa-
miento y análisis de la información y la evaluación 
de resultados (Media Source 2019).

El diseñador gráfico debe conocer diferentes me-
todologías que se apliquen al diseño a lo largo de 
su carrera, esto para poder tomar decisiones en 
cada proyecto que se lleva a cabo y aplicar la me-
todología que mejor se adecue al mismo, agrega-
do a esto cabe mencionar que conociendo más 
metodologías el diseñador en ocasiones crea una 
metodología propia en la cual puede mezclar las 
que ya conoce, realizando un proceso distinto pero 
funcional para lograr realizar un buen diseño. 

Dentro de las metodologías que se pueden aplicar 
al diseño se pueden mencionar: 

Metodología de diseño propuesta por 
Christopher Jones; este autor propone la caja 
negra ya que considera que el diseñador es capaz 
de producir resultados confiables y en ocasiones 
exitosos sin saber cómo llegó al resultado, esta 
producción se ve acelerada mediante el relaja-
miento del diseñador, y normalmente está estruc-
turando varias veces el problema. Jones también 
plantea la caja de cristal o transparente; siendo sus 
características el problema – divergencia – trans-
formación – convergencia – evaluación. En la caja 
transparente el proceso se abre para incluir varias 
posibilidades. Siendo las ideas repentinas del dise-
ñador tan sólo un caso particular.



44Marco teórico

Metodología del diseño propuesta por Mo-
rris Asimow;  este autor concibe el proceso de 
diseño de manera muy similar al de la informa-
ción, el proceso consiste en la recolección, manejo 
y organización creativa de la información relevante 
de la situación del problema, Asimow plantea dos 
grandes fases en su metodología siendo la prime-
ra la fase de planeación y morfología, y la segunda 
fase siendo la producción.

Metodología del diseño propuesta por Bru-
ce Archer; llamado “el método sistemático para 
diseñadores”, en este método Archer propone se-
leccionar los materiales correctos y darles forma 
para satisfacer las necesidades de función y es-
tética dentro de las limitaciones de los medios de 
producción. 

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

El diseño como proceso
-
Así como cada metodología se plantea de diferente 
manera el diseño 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 algún ritual personal, como dar un lar-
go paseo o darse una ducha caliente, o bien empe-
ños más estructurados, como entrevistar a un cliente 
o elaborar un cuestionario (Lupton 2011). Analizando 
esto se debe comprender el hecho que cada dise-
ñador pondrá en marcha su propia metodología que 
quizá sea una mezcla de varias o una metodología si-
guiéndola tal cual como se expone el autor, todo de-
penderá de las experiencias previas que el diseñador 
haya tenido y como quiera desarrollar el proyecto.

La investigación y su influencia 
dentro del proceso de diseño
-
En el proceso de diseño no importando cuál me-
todología será la que se lleve a cabo todas deben 
apoyarse por la investigación, puesto que esta tie-
ne una gran influencia dentro del proceso de dise-
ño y el resultado final. Paradójicamente, la primera 
etapa de un proceso de diseño muchas veces es 
entendida como mera creatividad o intuición, pero 
también puede ser vista como la parte racional de 
un proceso de diseño (Lupton 2011). Cuando se une 
la investigación y el diseño se generan 3 metodo-
logías, siendo el primero la investigación para el di-
seño (research into design), que tiene un enfoque 
puramente teórico literario, donde la información es 
extraída de libros, artículos, entre otros y contrasta-
da entre los diferentes autores. 

“El proceso de diseño, en el mejor 
de los casos, integra las aspiraciones 

de arte, ciencia y cultura”.

Jeff Smith

Proceso de diseño
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La segunda metodología es la investigación a través 
del diseño (research through design). Esta metodo-
logía podría definirse como una metodología mix-
ta, que combina investigación teórica con acciones 
prácticas, constituyendo un ciclo de prueba-error. 
Las teorías de este tipo de investigaciones no son 
comprobadas de forma independiente y luego apli-
cadas a la práctica, sino que son corroboradas me-
diante la práctica y luego reelaboradas, siendo éste 
un proceso que evoluciona desde lo general hacia 
lo más específico. Su principal enfoque es la realiza-
ción de una investigación práctica (action research), 
constituyendo una metodología más compleja que 
la anterior. Y la tercera metodología es la investi-
gación por el diseño (research for design). Esta es 
considerada la más compleja porque involucra la 
resolución de prototipos finales que aporten nuevos 
conocimientos a la disciplina. Es decir, los conoci-
mientos adquiridos son presentados de forma visual 
además de escrita. (Pontis s.f.) Aunque la investiga-
ción se auné mayormente a otras carreras que a 
diseño gráfico es de suma importancia para que los 
proyectos se vean respaldados completamente en 
el área teórica, cabe resaltar que el diseñador como 
agente creativo puede dar mejores resultados cuan-
do hay teoría y práctica cómo se aborda en la inves-
tigación a través del diseño. 

Técnicas de conceptualización
-
En todo el proceso de diseño se llega a la parte de 
la conceptualización donde es necesario el uso de 
técnicas creativas para seguir avanzando en el pro-
yecto de manera favorable, mencionando algunas 
técnicas de uso común por parte del diseñador 
se encuentran el árbol de ideas, mapas mentales, 
analogías, listas de atributos (Ideas con Café s.f.), sin 
embargo las técnicas anteriormente mencionadas 
suelen ser un poco superficiales si no se realizan 
de manera correcta, existe una técnica que ahon-
da más en el problema de comunicación visual que 
se quiere solucionar llamada Scamper; se define 
como una técnica de creatividad que toma su nom-

bre de las iniciales de las 7 palabras que aparecen a 
continuación: 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 rediseñarlo. 

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-
pañada 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-
bió la comunicación de la bebida y la estrategia en 
los puntos de venta, llegando a mucho más público 
e incrementando sus beneficios. Queda claro que el 
uso correcto de una técnica de conceptualización lle-
va consigo muchas ventajas para el proyecto, al igual 
que el orden en el proceso del mismo.

Diseño editorial y su aplicación 
al proyecto
-
Para Martín Venezky, director de arte de Speak 
Magazine, “el diseño 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-
ción (…) como en el tratamiento específico de la 
historia”. Por su parte, Andrew Haslam, en Crea-
ción, diseño y producción de libros (Blume, 2007), 
dice que...“el diseño es una mezcla de decisiones 
racionales y conscientes que se pueden analizar y 
de otras subconscientes menos fáciles de definir, 
ya que surgen de la experiencia y la creatividad de 
cada diseñador” (Eguaras 2018). El diseño editorial 
ha mutado y sigue mutando con la evolución del 
hombre y de las nuevas tecnologías, hoy en día 
el diseño editorial no solo comprende los medios 
impresos sino también los medios digitales.

45
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Formatos para material editorial: la selección 
del medio en donde se llevará a cabo el proyecto 
tendrá mucha influencia de quién es el público obje-
tivo, qué fin tendrá el proyecto y los hábitos 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 óptima de los renglones. Para un 
tamaño de tipos de 9 ó 10 puntos, la amplitud de los 
renglones debe ser de 18 a 22 cíceros. De ello resulta 
un ancho de página del 11 ó 12 cm. Si buscamos una 
relación estética entre ancho y alto, podemos adop-
tar la proporción áurea con los formatos de 11 x 18 
cm, 11 x 19 cm ó 12 x 20 cm (Kapr 1985). 

En la “muerte del papel impreso”, se abrió una dis-
cusión sobre la impresión en papel y la transición 
tecnológica 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 día. El ritmo al que avanza la 
migración de impresos a la pantalla como soporte 
aumenta cada vez más (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 producción del material.

Elementos de una publicación editorial: en 
cuanto a los elementos que conforman una publi-
cación editorial están el formato, papel, amplitud de 
renglón, interlineado, composición, justificación, títu-
los, sangría, área de impresión, número de páginas, 
compaginación, notas al pie, ilustraciones, portadilla, 
portada, índice, apéndice, guardas, encuadernación, 
lomo, tapa, el libro como un todo (Kapr 1985). Queda 
claro que en soportes que no son impresos algunos 
elementos se omiten.

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

tipo de tipografía al que están acostumbrados los jó-
venes, viéndolas en redes sociales, páginas de bús-
queda en internet e inclusive en el sistema operativo 
de sus móviles, añadiendo que este tipo de letra está 
optimizada para darle legibilidad, claridad y consis-
tencia al texto (Apple Developer 2019). El cuanto a los 
puntos de la tipografía para soporte digital se reco-
mienda que el cuerpo cuente con 34-35pt, y que los 
títulos y subtítulos cuenten con un tamaño que se 
escoja entre los 48pt, 60pt hasta los 96pt, esto se-
gún la escala de tipos de Material Design de Google 
(Material Design s.f.). El tamaño del cuerpo es el que 
maneja android e ios, y al que el joven adulto está 
acostumbrado a ver sin necesidad de hacer zoom.

La retícula: otro código a mencionar es la retícula; 
se trata un principio enraizado en las más antiguas 
sociedades del planeta. Para algunos diseñadores 
gráficos la retícula se ha convertido en una parte 
incuestionable del proceso de trabajo que propor-
ciona precisión, orden y claridad. La creación y la 
organización de la forma están estrechamente vin-
culadas a la divulgación visual de la información 
(Samara 2002). Al igual que la selección tipográfica 
seleccionar una retícula 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 retícula con una frase de 
Josef Müller-Brockmann “el uso de la retícula como 
sistema de orden es la expresión de cierta actitud 
mental que muestra el diseñador concibiendo sus 
trabajos en términos constructivos y orientados al 
futuro” (Harris 2005). Los diseñadores de Airbnb y 
google Material Design recomiendan el uso de re-
tículas basadas en divisiones de 12 columnas basa-
das en el diseño web (4,6 y 3 columnas), de igual 
manera recomiendan 12, 24 y 48 píxeles para los 
medianiles de estas retículas (Airbnb Design 2018). 
Sin embargo en el momento de ejecución, el media-
nil de 12 y 24 píxeles no son funcionales ya que se 
dificulta la lectura. La recomendación funcional para 
el medianil es de 48 píxeles.

Uso de imágenes dentro de una publicación 
editorial: en cuanto al uso de imágenes dentro de 
una publicación editorial se debe tener en cuenta la 
propiedad intelectual de las mismas, es decir los de-
rechos de autor sobre las obras como libros, música, 
pintura, escultura, imágenes, películas, programas 
informáticos y por supuesto fotografías e infografías 
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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.

Jerarquía y recorrido visual: La Jerarquía y 
el recorrido visual es una de las partes más im-
portantes y decisivas a la hora de crear un nue-
vo proyecto de diseño gráfico es el estudio de la 
composición. Esto es, la disposición de los distintos 
elementos dentro del espacio visual de manera 
equilibrada y ordenada, con el fin de transmitir un 
mensaje al público objetivo. 

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

Conclusión
-
Luego de la construcción, análisis y recopilación 
de temas que respondan a llenar las bases teóri-
cas del proyecto de graduación de los textos de los 
referentes teóricos abordados en el presente en-
sayo, se tiene una mejor perspectiva para la toma 
de decisiones en el ejercicio profesional supervi-
sado, algunos de los criterios que se identificaron 
para tomar en cuenta y aplicar en el proyecto son 
las metodologías planteadas por Christhoper Jo-

nes (caja de cristal), la investigación a través del 
diseño (research through design), que tiene un en-
foque mixto lo cual puede favorecer al proyecto, 
en cuanto a la conceptualización la utilización de 
scamper como técnica primaria apoyándola de 
otras técnicas. En cuanto a la utilización de códigos 
visuales se concluye que las referencias visuales 
son de vital importancia y toda decisión 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 imágenes ex-
ternas.

Haciendo un aproximado a las premisas de diseño 
para utilizar en el proyecto; el soporte para la pro-
ducción del proyecto será digital, haciendo uso del 
formato 16:9 para smartphones, la selección tipo-
gráfica será una familia sans serif a 35pt de cuerpo 
y los subtítulos y títulos corresponden a los tamaños 
entre 48pt hasta 96pt. Mientras que la retícula res-
ponderá a las bases del diseño para soporte digital, 
indicando que el medianil será de 48px y la retícula 
se conformará de 3 a 5 columnas. 

Por lo tanto, se concluye afirmando que a través de 
la información recopilada anteriormente el proyec-
to se verá enriquecido en su fundamentación y en 
cada decisión que se deba tomar para la ejecución 
del mismo.

“El diseño es la inteligencia hecha visible”.

Lou Danziger 

Diseño
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Definicion
Creativa 

    Capitulo 05

Briefing de Diseño, Referentes Visuales, Insight, Concepto
Creativo, Premisas de Diseño, Naming del proyecto.
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Design Triangle
Etapa 01: Investigar

Target - ¿A quién estoy apuntando?

Aprender
Feedback

Definición
Creativa

Para desarrollar el método de Design Thinking se basó 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 añadieron pasos del Design 
Triangle, que se basa en el libro de Ambrose y Harris.

Metodología
que se utilizó

Design Thinking

Definir
Brief

Selección
Decisiones

Design Triangle
Etapa 03: Proceso

Formato - Concepto y producción

Design Triangle
Etapa 02: Idear

Inspiración - Referencias - Bocetar

Investigar
Fondo

Implementar
Entregar

Idear
Soluciones

Prototipar
Resolver
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¿Qué? Material gráfico editorial para soporte digital, que abarque los temas de 
composición visual, conceptualización y figuras retóricas que conlleve una carga 
teórica como de referencias visuales que apoyen el contenido de la asignatura y 
hagan más fácil la comprensión de los temas. 

Conjunto de 4 folletos de ejercicios para que el estudiante realice en clase o en casa 
a indicaciones del catedrático, y que ayuden a que el estudiante logre vincular la 
teoría con la práctica. Realización de infografías de temas de cómo combinar tipo-
grafías y la conceptualización.

¿Cuándo? El proyecto se desarrollará en el segundo semestre de 2019, tendrá 
inicio en agosto y finalizará en noviembre. Se implementará en el primer semestre 
de 2020.

¿Dónde? El proyecto se realizará y se implementará en la Escuela de Diseño Gráfi-
co de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala, se 
implementará específicamente en la asignatura de Diseño Visual 2.

¿Por qué? El proyecto se realizará por la necesidad detectada en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje de los estudiantes de la licenciatura, para que estos logren 
vincular los conocimientos teóricos con los prácticos 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 año de la carrera principalmente, sin embargo puede ser de ayuda para es-
tudiantes de años avanzados puesto que los temas que se imparten en la asignatura 
de Visual 2 tienden a necesitar refuerzo. Se involucran catedráticos de la escuela de 
diseño gráfico.

¿Con quién? El proyecto se realizará con la Escuela de Diseño Gráfico de la 
Facultad de la Arquitectura de la USAC, con la asesoría metodológica de la Licen-
ciada Lourdes Pérez, la asesoría gráfica del Licenciado Axel Flores y la asesoría 
profesional de la Licenciada Laura Ordoñez.

Las 6w’s

Técnicas
Creativas
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Las técnicas que se describen a continuación se utilizaron y combinaron para iden-
tificar el insight del grupo objetivo, y así, posteriormente definir el concepto creativo 
que dará los lineamientos gráficos para las piezas a diseñar. 

Mapa de empatía
-
El mapa de empatía se utilizó para entender qué piensa y siente, qué ve, qué oye, 
qué dice y hace el grupo objetivo y el cliente, además de reconocer sus esfuerzos y 
resultados. Toda la información que se utilizó para proponer los mapas de empatía 
se obtuvo con la investigación realizada sobre el grupo objetivo, combinado con 
la observación a los estudiantes universitarios. A través del mapa de empatía del 
grupo objetivo se identificaron los siguientes aspectos para tomar en cuenta:

01.  Le importa ser un buen diseñador, graduarse y salir en limpio.
02. Ve influencers en redes, su entorno se conforma de personas creativas 
contemporáneas a ellos, ve películas y series, tutoriales en youtube.
03. Trata de compartir lo que él sabe con sus amigos, su comunicación con 
las demás personas es primordialmente a través de redes sociales. 
04. Siempre está en estado de conexión, nunca deja su móvil.
05. Les frustra la educación formal y buscan autonomía 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 utilizó para tener más empatía 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 español significan social, físico, identidad, comunicación, emocional.

Poems: Siglas en inglés de people, objects, environments, messages & media, ser-
vices que en español significan personas, objetos, ambientes, mensajes y medios de 
comunicación, 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.

Técnicas empleadas 
para identificar el insight 
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Spice Grupo Objetivo
-
S - Social: Su socialización está aunada al inter-
net. Comparten lo que saben con otras personas 
y también les interesa conocer más puntos de 
vista. Disfrutan estar en contacto con sus amigos 
a través de sus dispositivos móviles.

P - Físico: Adecuan su presentación depende 
de las situaciones, disfrutan de los momentos de 
recreación y distracción con sus amigos, no se 
preocupan por llevar dietas y sus hábitos de sue-
ño son fluctuantes.

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

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

E - Emocional: Busca sentirse valorado y cómo-
do en sus ambientes de aprendizaje y laborales. 
Les resulta importante dar su opinión 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-
ñadores juniors.

O - Objetos: Smartphone, tablet, laptop, desktop, 
tabletas gráficas, cámaras semiprofesionales, apa-
ratos electrónicos, automóvil, artículos publicitarios.

E - Ambiente: Universidad, trabajo, comercia-
les, espacios públicos, transporte público, par-
ques, coworking.

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

S - Servicios: Cursos y talleres en línea, servicio 
de streaming, capacitaciones, charlas sobre el me-
dio, contratan servicios para música.

52
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“Quiero cosas que conecten 
conmigo para ser un mejor 

diseñador”.

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

01. 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.

Vínculo emocional con el target: 
El grupo objetivo se preocupa por ser un buen diseñador y sobresalir, sin embargo 

enfrenta una desvinculación con el proceso de aprendizaje/enseñanza, lo cual 
no le permite desempeñarse como quisiera. La palabra conectar es clave, puesto 

que la generación siempre esta conectada (tecnología), 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 enseñanza.

Insight
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Posteriormente de la identificación del insight, se procedió a emplear SCAMPER, está 
técnica ahonda más en el problema de comunicación 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 continuación: 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 cambió la comunicación de la 
bebida y la estrategia en los puntos de venta, llegando a mucho más público e 
incrementando sus beneficios. Es un método fácil y sencillo para extraer ideas de 
un desafío, basándose en un listado de preguntas.

SCAMPER trata de ser una guía 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 continuación 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 Diseño Visual 2.

S - Sustituir:
01. ¿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 pasaría si se combinan recursos gráficos con el contenido? Fortale-
cería la teoría ya que se aprende más visualmente que realizando una lectura.
03. ¿Qué pasaría si se combinan nuevas bibliografías con el contenido que se 
tiene? Apoyaría más en la comprensión de los temas dando material reciente y 
enfocado a las nuevas generaciones.

Técnicas empleadas para 
desarrollar el concepto creativo
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A - Adaptar: 
04. ¿Cómo se puede adaptar el material para conectarse con el target? Haciendo 
el material en forma digital para que puedan consultarlo cuando se sientan cómodos.
05. ¿Qué pasaría si se adaptan las referencias gráficas a casos reales y actua-
les? El estudiante buscaría esos ejemplos y sentiría que los temas si se aplican actual-
mente a lo cual le puse sacar provecho.

M - Modificar:
06. ¿Qué pasaría si se modifica la manera de impartir el material con los estu-
diantes? Al poder compartirle el material de consulta a los estudiantes en versión 
digital se les facilitaría verlo en su dispositivo móvil cada vez que tengan una duda.
07. ¿Qué pasaría si se modifican temas y se agregan otros como introduccio-
nes? En cuanto a la teoría el estudiante se vería beneficiado pues conocería la teoría 
y posterior al ver ejemplos gráficos comprendería mejor las cosas.

P - Permutar: 
08. ¿De qué otra forma se puede usar el material de consulta? Como una 
bibliografía de consulta para los catedráticos 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 enseñanza/aprendi-
zaje del alumno? Los slides con texto muy complejo.

R - Reordenar:
10. ¿Que pasas si se modifica el índice de contenidos? Dependiendo del cómo 
se coloquen los temas podría ser una ventaja.
11. ¿El estudiante vería cambios si se reordenan los temas? Si vería cambios 
en temas como poner primero la semiótica y luego las figuras retóricas o la produc-
ción de cartel y poner antes la historia del cartel, entendería más.

Conclusión
-
Adaptar el contenido que se tiene para las nuevas generaciones, modificando, 
combinando y agregando nuevos referentes gráficos e inspiración de casos reales, 
por medio de un material que el GO se sienta cómodo de tener porque lo puede 
ver en su teléfono y consultarlo cuando quiera.
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  Renacimiento 
   Inmortal
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Coherencia entre el grupo objetivo (insight) y objetivo de diseño: 
El GO necesita ser inspirado y reconectado con el curso, el concepto responde 
al insight aportando nuevas perspectivas y maneras de presentar el contenido, 
dándole nueva vida a temas que estarán en el material gráfico editorial de algo 

que nunca morirá como lo es el diseño gráfico.

Renacimiento Inmortal
El concepto creativo se construyó 

basado en una figura retórica, 
el oxímoron.

¿Oxímoron? Figura retórica que consis-
te en usar dos términos yuxtapuestos 
que se contradicen o son incoherentes. 

Renacimiento: Recuperar la vigencia o la importancia que había tenido en otro tiempo. 
Inmortal: Que perdura indefinidamente en la memoria de los hombres. Está palabra 
hace alusión directamente al diseño gráfico, puesto que ha estado en la historia de la hu-
manidad desde siempre y si se analiza, de hoy en 100 años, el diseño seguirá existiendo.

Concepto Creativo

Definición
Creativa
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La familia tipográfica que se utilizará es una sans serif grotesca, partiendo de fac-
tores que determina José Scaglione en el libro “Cómo crear tipografías”, siendo los 
3 factores: 

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

En los factores técnico y funcional se hace referencia a la anatomía de la letra para 
que el target se sienta cómodo (y que sienta que se le conoce puesto que actual-
mente en su día a día mientras están conectados solo ven tipografías 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 más exigente y menos paciente que generaciones anteriores, en-
tonces una sans serif lo hace sentir cómodo 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, asegurándose de que los caracteres sean pulcros y no 
dañen la lectura, y al final lograr una solución interesante e innovadora, materiali-
zando el concepto creativo en la selección tipográfica puesto que se estaría dando 
un renacimiento a un aspecto gráfico (lo inmortal; el diseño). 

La selección de Tweak Display y Zangezi Sans surgen del punto filosófico del 
renacimiento; filosóficamente el renacimiento es donde germinan los primeros 
trabajos modernos, en este caso esta época es un renacer de la nueva tipografía, 
fruto de un humanismo que se contrapone a toda esta estética tan fría que se 
viene viendo desde el diseño suizo, entonces en esta época se están explorando 
nuevas formas de diseñar a través de una nueva concepción del diseño y del 
mundo,  en el cual cada vez estamos más conectados y nuestra cultura nos 
reivindica y rompe con todos aquellos ideales rígidos y dogmáticos 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.

Código tipográfico

Códigos
Visuales
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La paleta de color se realizó en base al color Pantone del año 2019 (Living Coral), puesto 
que a través de este las paletas de los proyectos del año marcan una tendencia. La 
paleta será de tonos complementarios saturados. Estos tonos son juveniles y diverti-
dos y aportan centros de atención en la diagramación. La conexión del target con las 
tendencias de hoy en día es innegable, y eso es lo que se quiere lograr con el material.

Código cromático

Blanco
#FFFFFF

Negro
#000000

R 242 G 192 B 41
C 0 M 32 Y 93 K 0 
F2C029

R 129 G 137 B 78
C 61 M 40 Y 85 K 1
81894E

R 99 G 69 B 136
C 64 M85 Y 0 K 11
634588

R 66 G 135 B 196
C 88 M 31 Y 0 K 0
4287C4

Definición
Creativa
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Específicamente el tono en citas, serán complementarios al tema que se este abor-
dando. Abarcando la página completa. El tono del material con el GO será amigable, 
no imperativo para que esté se sienta cómodo. La composición favorecerá el formato 
vertical del smartphone, dejando espacios de descanso y no saturando las páginas 
para hacer sentir cómodos a los estudiantes al interactuar con el documento.

Código lingüístico 
y de composición

Definición
Creativa
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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, conexión, diseño) y analizar el mismo (esto se ha dado 
a lo largo del proyecto, conociendo al target, el propósito del material que se esta 
desarrollando, los beneficios de este, conocer el material actual). 

Y luego la segunda etapa fue la conceptualización que comprendió de la rea-
lización de un brainstorming y mapa mental para lograr conectar las ideas y 
que estas respondan a la necesidad del target así como al concepto creativo. La 
propuesta del naming de los libros digitales para la consulta de los temas de las 
áreas temáticas de la asignatura se hace pensando en hacer 3 libros partidos por 
los bloques de contenido, y enlazándolo 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
-
Post-retórica
Etapas del renacimiento
Etapas del diseño
Más allá del cartel
Paráfrasis conceptual
Good Poster
Post-rethorical
Postalking
La creación de Adán
La creación Visual - (Composición visual, 
Abstracción, Jerarquía de elementos...)
Quattrocento
Cinquecento
La última cena
La última idea - (Conceptualización,
técnicas creativas)
Retrato de cardenal
La Transfiguración
La Anunciación

¿Cómo se realizó?

Nombre 
del proyecto

Venus de Urbino
Hamlet
La Sagrada Familia
La Divina Comedia
El divino Cartel - (Historia del cartel,
El cartel hoy, Tipos de carteles, 
Formatos y superficies, Fundamentos 
en la creación de carteles) 
Metavisión
El incendio del Borgo
El nacimiento de Venus
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La Creación Visual
El Divino Cartel
La Última Idea

3 Libros

Naming del material 
de consulta

Naming de los libros de ejercicios
-
El naming surge de la exploración 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 teórica (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:

01. Carpe diem 
02. Beatus ille
03. Locus amoenus
04. Tempus Fugit

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

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 diseñador, 
poniendo en práctica sus habilidades con un con-
junto de ejercicios y con un soporte al que están 
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, están divididos por 
sectores de contenido de la asignatura, los 4 li-
bros se diferencian por tener el número de libro 
y sobre qué tratan los ejercicios del material, se 
encuentran así:

01. Carpe Diem - Folleto 01 de ejercicios para 
Diseño Visual 2 (La creatividad y Abstracción)
02. Carpe Diem - Folleto 02 de ejercicios para 
Diseño Visual 2 (Composición y Jerarquía Visual)
03. Carpe Diem - Folleto 03 de ejercicios para 
Diseño Visual 2 (Uso de la tipografía)
04. Carpe Diem - Folleto 04 de ejercicios para 
Diseño Visual 2 (Es momento... Haz carteles)
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Produccion 
Grafica

    Capitulo 06

Nivel uno de visualización (bocetaje y autoevaluación), 
nivel dos de visualización (Bocetos digitales y evaluación 

con expertos), nivel tres de visualización (validación 
con GO), Propuesta final y lineamientos.
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Objetivos
01.  Empezar a plasmar las ideas que surgieron en la fase de investigación, 
antecedentes, y a través del insight y del concepto creativo y hacerlas palpables, 
experimentando diversas soluciones gráficas para los diferentes tipos de página 
a utilizar.
02. Depurar y seleccionar los tipos de páginas a utilizar en el material de consulta.

Proceso
-
En primera instancia se definió el naming del proyecto para poder tener un punto 
de partida, esto a través del análisis de la información anteriormente recopilada 
acerca del target, del cliente, y definiendo beneficios/propósitos del material de 
apoyo, luego se siguió con un brainstorming que terminó en una faceta de investi-
gación, luego se concretaron los tipos de páginas para el material, se definió la re-
tícula a utilizar y posteriormente también se validó que está fuera funcional para el 
soporte en el que se trabajara. Luego del roof de bocetos se seleccionaron los que 
mejor se adecuarán y enlazaran al insight y el concepto. Por último se concluyó la 
selección tipográfica en base al factor funcional, factor técnico y el factor estético, 
factores que determina José Scaglione en el libro “Cómo crear tipografías”.

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

Nivel uno
de visualización

Producción
Gráfica 65
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Portada

Todas las portadas se realizaron posterior de definir el naming, en la aplicación de la 
propuesta 2, los 3 libros tendrían una relación clara. En el primer boceto, se usaría una 
ilustración / abstracción del conjunto de temas que trata ese libro, dando y conexión 
visual. 

En caso del boceto 02, el principal elemento es la tipografía, y por ser 3 libros en 
el primero se realizarían las líneas de la retícula notorias, y en el último todo sería 
pulcro haciendo referencia al proceso que se tiene de tener algo en bruto y al final 
convertirlo en algo funcional dándole una mejor vigencia. 

En el boceto 03 solo se hace uso tipográfico y abajo 3 elementos que hacen alusión 
al módulo que se está abarcando con un lenguaje muy visto en web / digital.

Criterios de evaluación: Los principales criterios para seleccionar estos bo-
cetos para realizar la portada son las asesorías 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 tendrían en el soporte de smartphone.

Boceto 01 Boceto 02 Boceto 03
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Boceto 01 Boceto 02 Boceto 03

Portadillas

Para las portadillas se hace énfasis en el título del capítulo puesto que uno de los temas 
principales del curso es la tipografía, entonces se tratará de que el aspecto tipográfico 
tenga más jerarquía que recursos visuales, pero siempre usando estos recursos como 
apoyo, y así que el estudiante aprenda sobre el tema pero también que perciba que se 
aplicó en el material.  En el boceto 01 se jerarquiza más el título acompañado de una 
abstracción de ese capítulo y un sector de texto donde se mencione lo más importante 
del capítulo. 

En el boceto 2 se mantiene la jerarquía de tipografía, se propone poner títulos del capí-
tulo seguidos de nombres de referentes del tema. El boceto 03 es más conservadora, 
esto para que el target sienta comodidad ya que son tipos de páginas al que está 
acostumbrado a ver, los contenedores de texto son para romper con la diagramación, 
y hacerla más atractiva causando una nueva visión. 

Criterios de evaluación: 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 seguirán el flujo después de la portada o páginas prin-
cipales y pensando en la funcionalidad que tendrían en el soporte de smartphone.
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Páginas principales

El título corresponderá a la jerarquía de puntos del H1, se utilizarán las retículas de 6x10 
y de 3x5 y para mantener una fluidez y atención por el cambio a través de una retí-
cula modular deconstruida, según Timothy Samara la retícula modular funciona para 
proyectos de gran complejidad y al deconstruirla ayuda a no caer en la regularidad y 
hacer el proyecto visualmente más atractivo. Se respetan ciertos módulos para que 
sirvan como descanso y al final la  página no sea tan pesada. Este tipo de página será 
la que seguirá después de las portadillas y si tendrán número de página.

Criterios de evaluación: Después de haber conocido los resultados de la en-
cuesta que se paso a los alumnos se concluyó que la mejor opción 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.

Producción
Gráfica

Boceto 01 Boceto 02 Boceto 03
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Páginas Secundarias

Este tipo de página será la que complemente al tipo de página principal, estas estarán 
dedicadas mayormente a las composiciones con imágenes y poco texto, y cuando 
la página lleve bastante texto será un bloque de texto que tenga ideas principales del 
tema. Se continua respetando ciertos módulos para tener descansos en la composi-
ción. Las dimensiones de las imágenes a utilizar se respetarán en su dimensión y las 
que se sobrepongan se asegurará de que no se corte algo importante.

Criterios de evaluación: Los criterios descritos en la selección de páginas prin-
cipales aplican en esta selección, es decir la mejor opción 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 páginas es la coherencia que tenga con las páginas principales

Producción
Gráfica

Boceto 01 Boceto 02 Boceto 03
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Autoevaluación

La validación en este nivel de visualización se realizó 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 
buscó la pieza que transmitiera más el concepto y pudiera tener más impacto en 
el estudiante. 

Las asesorías que se tuvieron con los asesores fueron de mucha ayuda ya que se 
comparaban opiniones y así se llegaba a una conclusión más objetiva, certera y 
funcional para las piezas.

Perfil del informante
-
Nombre: Luisa Sandoval
Edad: 22 años
Ocupación: Estudiante del 10mo semestre 
de la Licenciatura de Diseño Gráfico, USAC.
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Conclusiones nivel uno
de visualización
Tomando en cuenta todos los aspectos técnicos y de funcionalidad para las piezas, 
y las asesorías de parte del asesor de EPS y la tercera asesora se concluye:

Para las portadas se utilizará una combinación entre el boceto 01 y el boceto 03, la 
abstracción del boceto 01 pasará a ser un recurso visual más complejo en donde 
se pueda tramsmitir de mejor manera el insight y el concepto creativo en la pieza. 

En cuanto a las portadillas, se llevará a cabo el boceto 02, puesto que visualmente 
es poderoso y es una manera de hacer una composición tipográfica interesante 
y darle nueva vigencia a este tipo de composición y aportar referentes de los te-
mas de manera nueva. Para las páginas principales, se seleccionó el boceto 01, se 
hizó uso de una composición con descansos visuales y liviana, siendo el principal 
objetivo de esta introducir al estudiante a un nuevo tema, con ayuda de pequeños 
recursos de apoyo.

Para las páginas secundarias se hizó uso del boceto 01, ya que este cumple con la 
función de que si el tema que se este abarcando es muy extenso esta composición 
terminará de aportar para que se desarrollle y solo abarca texto en 2 columnas, 
evitando el problema del medianil. También para las páginas secundarias se hará 
uso del boceto 03 para colocar las referencias visuales que apoyen a los temas.
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Objetivos
1.  Evaluar el material gráfico en su segundo nivel de visualización a través de 
un instrumento de validación con profesionales en diseño gráfico.
2. Validar los aspectos técnicos en el desarrollo del diseño del proyecto.

Proceso
-
Posterior a la selección de bocetos de los tipos de páginas del nivel 1, se continuó 
digitalizando estos, ejecutando la digitalización con los códigos de diseño esco-
gidos anteriormente. Los tipos de páginas que se realizaron fueron; portadas, 
páginas interiores utilizando los textos del contenido gestionado, y portadillas.

En este nivel de visualización se realizó la validación del material con expertos 
en el área de diseño gráfico especializados en branding y diseño editorial, para 
evaluar aspectos técnicos como: calidad gráfica, jerarquía visual, legibilidad tipo-
gráfica, selección cromática, aplicación del concepto creativo en la producción 
gráfica, formato del material, esto a través de la realización de un prototipo del 
material. La validación se realizó  en la Escuela de Diseño Gráfico de la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.

Nivel dos
de visualización

Producción
Gráfica 72
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Validación con profesionales

La validación en este nivel de visualización se realizó con los expertos en diseño 
gráfico David Bozareyes y José Carlos Molina. Se organizó la actividad de vali-
dación en la Escuela de Diseño Gráfico donde se presentaron los profesionales 
mencionados anteriormente junto con el asesor de EPS y la asesora de proyecto 
de graduación. Se realizó un instrumento de validación para que los profesiona-
les pudieran evaluar criterios técnicos y estéticos en el diseño de las piezas que 
conforman el material. Ver Anexo  05 para conocer el instrumento empleado.

Se evaluó la calidad gráfica, jerarquía visual, legibilidad tipográfica, selección cro-
mática, aplicación del concepto creativo en la producción gráfica, formato del 
material, esto sucedió a través de una presentación, en la cual se les expusó para 
qué institución se estaba realizando el ejercicio profesional supervisado, el pro-
blema de comunicación que se detectó, el grupo objetivo del proyecto, posterior 
de hacerles saber esos antecedentes se les compartió el insight y el concepto 
creativo del proyecto, luego se les mostró las piezas del proyecto por medio de 
mockups y una impresión de las portadas. A su vez se les compartió el enlace de 
drive donde se encontraba el material para que los profesionales visualizarán el 
mismo de la misma manera como el grupo objetivo lo tendría que hacer. 

Perfil de profesionales
-
Nombre: David Bozareyes
Edad: 30 años
Ocupación: Director Creativo en Xouse Studio

Nombre: José Carlos Molina
Edad: 27 años
Ocupación: Diseñador en Fototeca



74

Portada

En las 3 propuestas de portadas se trabajó basado en una retícula modular de 3 
columnas por 5 filas; para poder tener mayor control en la composición y poder 
jerarquizar los elementos de mejor manera. La propuesta 01 se trabajó solamente 
usando tipografía, 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 tipografía, y todo esto desemboca en darle una 
nueva perspectiva a la tipografía, enlazándolo al concepto creativo del proyecto. 

En la propuesta 02 se tomaron elementos gráficos que responden a la palabra 
clave del insight “conexión”, combinados con elementos gráficos tomados del con-
cepto creativo, para poder tener una pieza visualmente fuerte, con un punto de 
atracción compuesta por estos elementos gráficos, y en cuanto a la jerarquía tipo-
gráfica se le da más importancia al título del material y menor al texto donde se 
mencionan los temas que se abarcan en ese libro. Se aplica una anomalía de color 
en el título en la palabra que se reemplaza del nombre de la obra renacentista, para 
hacer énfasis en esta. La propuesta 03 se trabajó siendo una combinación entre la 
propuesta 01 y 02, dándole mayor importancia a la tipografía como recurso gráfico 
pero apoyando la composición con una abstracción que se relaciona directamente 
con el título del proyecto, y que este responde al concepto creativo.

Propuesta 01 Propuesta 02 Propuesta 03

Producción
Gráfica
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Portadillas

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

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

En la propuesta 01 se utiliza una metáfora acompañada de un gráfico que la repre-
sente, esta tiene el objetivo mayormente de fortalecer los contenidos dando ejemplos 
textuales y gráficos. La propuesta 02 es una composición totalmente tipográfica, en 
donde se presentan los temas que se verán en el capítulo en curso acompañados 
de nombres de referentes visuales de cada tema, esto para que el estudiante pue-
da tener más 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 título del tema que se esté abordando acompañado de un recurso 
gráfico que lo apoye y texto aportando referentes gráficos sobre ese tema. 

Propuesta 01 Propuesta 02 Propuesta 03
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Páginas principales

En las 3 propuestas de páginas principales se utilizó una retícula 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 01 se manejó un peso igualitario entre el texto y la imagen, la 
jerarquía de textos se diferencia claramente por el tamaño y las 2 tipografías 
empleadas, el texto es legible, la propuesta visualmente es pesada. 

En la propuesta 02 se realizó una composición con descansos visuales y donde 
la tipografía predomina más que la imagen, la jerarquía tipográfica 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 más peso visual y eso desencadena 
que el estudiante continúe viendo las otras páginas en el material.  

La propuesta 03 está destinada a aportar una carga de texto combinada con 
una carga visual, dejando módulos sin uso para tener equilibrio entre el peso y el 
descanso visual. 

Propuesta 01 Propuesta 02 Propuesta 03

Producción
Gráfica
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Páginas Secundarias

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

La propuesta 01 es específicamente para imágenes, se realizó tomando en cuenta 
la importancia que tienen los ejemplos gráficos en el material de consulta, la com-
posición deja módulos de descanso para que la página 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 página se compone únicamente de texto sin ejemplos visuales, para no 
afectar la estética de las imágenes, se equilibró el peso en la composición colocan-
do del lado izquierdo el subtítulo del tema y en la parte derecha el cuerpo de texto, 
los módulos a los que no se les dio uso sirven como descanso y aportan livianez 
a la pieza. 

La propuesta 03 se destinó específicamente cuando en el material se abordarán 
ejemplos visuales para fortalecer los temas, dándole mayor prioridad a las imáge-
nes sin embargo en la composición el peso entre el título y las imágenes es similar, 
lo que hace que esa pieza se percibiera pesada.

Propuesta 01 Propuesta 02 Propuesta 03

Producción
Gráfica
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Fig. 01

Fig. 02

Fotografías de validación dos 
con profesionales David Bozareyes 
y José Carlos Molina
Figura 09 - 10: Presentación con profesionales en diseño gráfico para la validación 
del nivel de visualización 2. Edificio T2, USAC. (2019)

Validación con 
profesionales
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Conclusiones nivel dos
de visualización
Posteriormente de la realización del análisis de los resultados de las encuestas 
hechas para la validación del nivel de visualización 2 se concluyó que; el proyecto 
tiene una alta calidad gráfica e impacto visual, el proyecto es sumamente perti-
nente para solucionar la problemática que se planteó, utilizando el proyecto como 
material de consulta para la asignatura de diseño visual con los alumnos que estén 
cursando tal asignatura. El formato es totalmente funcional para el lector y la fa-
cilidad de manipulación del material es excelente pensando en el grupo objetivo.

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

En cuanto a las páginas interiores (páginas principales y secundarias), el resultado 
fue muy satisfactorio dejando en evidencia que las propuestas contaron con cali-
dad gráfica, resultando estéticas, agradables, armónicas y que contribuyen a des-
pertar el interés en el lector. Las propuestas reflejan unidad visual de muy buena 
manera, la selección tipográfica fue excelente para favorecer la legibilidad y que así 
se percibiera una secuencia clara en la lectura del material. El manejo de imágenes 
dentro del material es correcta, la selección cromática se adecua al mensaje del 
concepto totalmente, el diseño resulta memorable en su totalidad. 

Los encuestados consideraron que la propuesta que mejor cumplió los lineamien-
tos fue la propuesta 02. Las portadillas aportan un punto de interés en las distri-
bución del contenido del proyecto indudablemente, siendo la propuesta 02 la que 
mejor cumplió con los lineamientos expuestos.
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Página principal
Antes / Después

Portadillas
Antes / Después

Página Secundaria
Antes / Después
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Objetivos
1.  Evaluar un prototipo del material gráfico de consulta en su tercer nivel de 
visualización a través de un instrumento de validación con el grupo objetivo.
2. Validar los aspectos técnicos y de funcionalidad de las decisiones toma-
das en el desarrollo del diseño del proyecto.

Proceso
Posterior al análisis de los resultados de la validación dos se escogió la propuesta 
de cada tipo de página con la cual se continuaría a lo largo del proyecto, se reali-
zaron correcciones pertinentes en la composición de las páginas principales, para 
hacerlas más atractivas para el grupo objetivo, centrando la composición, en las 
portadillas se modificó la composición basado en la validación con los profesiona-
les, y en las páginas secundarias se normó donde se iría colocado el nombre del 
autor y del proyecto, también se tuvo en cuenta el recorrido visual de todas las pá-
ginas, dando un seguimiento central al inicio, posteriormente la mancha tipográfica 
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 continuó con la 
diagramación 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 composición, calidad gráfica, je-
rarquía visual, legibilidad tipográfica, unidad visual, la diagramación de la mancha 
tipográfica, selección cromática, aplicación del concepto creativo en la produc-
ción gráfica, la funcionalidad del soporte del material, la carga teórica por tema  
(Ver Anexo  06). También se llevó a cabo una validación con las catedráticas que 
imparten la asignatura de Diseño 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 validación se realizó  en la Escuela de Diseño Gráfico de la 
Universidad de San Carlos de Guatemala.

Nivel tres
de visualización

Producción
Gráfica 81
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Prototipo dos del material
-
Para la validación con el grupo objetivo 
se les presentó un prototipo en el for-
mato y soporte real del material, com-
partiendoles un enlace al cual podían 
acceder desde sus dispositivos móviles, 
esto con la intención de validar la fun-
cionalidad de interacción y del soporte. 

Figuras 03 - 06: Prototipo digital para 
validación con el grupo objetivo.

Fig. 03

Fig. 04
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Fig. 05

Fig. 06
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Validación con grupo objetivo

La validación en este nivel de visualización se realizó con la técnica de encuesta, 
reuniendo un grupo de estudiantes que cursan la asignatura de Diseño Visual 1 y 
Diseño Visual 5, y asistiendo a la hora de la asignatura de Diseño Visual 3 en la 
jornada vespertina, validando con la clase entera. El proceso consistió en explicar 
el proyecto, los objetivos, concepto creativo del mismo, la función que tendrá la 
pieza y cómo sirve para utilizarla como material de consulta para la asignatura de 
Diseño Visual 2. Luego de la explicación se les indicó a los estudiantes que podían 
acceder al prototipo del material por medio del enlace que se les fue compartido 
con antelación, esto para que los estudiantes pudieran evaluar la funcionalidad y 
criterios técnicos de la pieza. Se dió un tiempo prudente para que los estudiantes 
pudieran ver y analizar de la mejor manera el prototipo realizado y luego se les dió 
el instrumento diseñado para validar la pieza (Ver Anexo  06).

En cuanto a la validación con catedráticas que han impartido la asignatura de Di-
seño Visual 2, se coordinó un horario de disponibilidad de cada catedrática, luego 
se les habló sobre el proyecto, los objetivos, concepto creativo y la función de la 
pieza como material de consulta para la asignatura, luego se les mostró el prototipo 
del mismo en el soporte para el cual está destinado usarlo (smartphone). Luego 
se les hizo entrega del instrumento de validación con preguntas específicas para 
catedráticos. (Ver Anexo  07).

Perfil del grupo objetivo
-
Estudiantes de Diseño Gráfico, cursando el 2do, 4to y 6to 
semestre de la Licenciatura en Diseño Gráfico, USAC.
Edad: 18 a 22 años
Sexo: Masculino y Femenino

Perfil catedráticos
-
Catedráticas que han impartido la asignatura de Diseño Visual 2
Edad: 27 años en adelante
Sexo: Masculino y Femenino
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Fotografías de validación 
tres con el grupo objetivo
Figuras 11 - 13: Encuestas estudiantes de Diseño Gráfico. 
Validación del nivel de visualización tres. Edificio T2, USAC. (2019)

Fig. 11

Fig. 13

Fig. 12
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Fig. 14
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Figuras 14 - 16: Encuestas estudiantes 
de Diseño Gráfico. Validación del nivel 
de visualización tres. Edificio T2, USAC. 
(2019)

Fig. 15

Fig. 16 Fig. 12

Validación con
grupo objetivo
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Fig. 17

Fig. 18

Fotografías de validación tres
con Catedráticas
Figuras 17 - 18: Encuestas catedráticas de Diseño Gráfico. Validación del nivel 
de visualización tres. Edificio T2, USAC. (2019)

Validación con
Catedráticas



8989Producción
Gráfica

Conclusiones nivel tres
de visualización
Posteriormente de la realización del análisis de los resultados de las encuestas he-
chas para la validación del nivel de visualización tres se concluyó que; el proyecto 
tiene una alta calidad gráfica e impacto visual, la pieza de diseño fue recibida por 
el grupo objetivo de una forma positiva, más del 85% de los estudiantes consideran 
pertinente, necesario, interesante y útil este material de consulta, para que puedan 
indagar y resolver dudas que les surjan en de su aprendizaje y proceso de pro-
ducción de un proyecto, para tener más claro cómo ejecutarlo. Consideran que la 
carga teórica es adecuada y que los ejemplos dentro del material son recientes y 
se perciben que son aplicados a proyectos de diseño actuales, esto es importante 
puesto que su generación está conectada y ver ejemplos visuales recientes les 
provoca seguir interactuando con el material. Creen que es un aporte bueno para 
la Escuela de Diseño Gráfico y para la asignatura de Diseño Visual 2, para fortalecer 
el proceso de enseñanza 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 retóricas, composición y tipografía.   

En cuanto a la selección tipográfica de los títulos no les pareció adecuada puesto 
que consideraron que tenía poca legibilidad y no aportaba valor al material, por tan-
to se tomó la decisión de presentarles una propuesta con una nueva tipografía la 
cual recibieron favorablemente, y afirmaron que tenía mejor legibilidad y aportaba 
estética y armonía al material. Identificaron el concepto creativo en los elementos 
del material, lo cual les pareció 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 resultó  poco agradable y el contraste con la tipografía en negro no 
aportaba a la legibilidad de los textos.

El 100% de las catedráticas 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 más digerible 
para el estudiante, consideran que el aporte gráfico a la problemática es totalmente 
adecuado, y resaltan que la funcionalidad del formato para el lector es ideal y que 
este favorece a la interacción del estudiante con el mismo. El 33% de las catedráti-
cas encuestadas realizó el comentario que la tipografía de los títulos no favorecía a 
la legibilidad, en el material. El 100% de las catedráticas encuestadas considera que 
el material es estético, que tiene una buena jerarquía y recorrido visual y resaltan 
que la colocación de referentes gráficos en las portadillas les da mucho valor aña-
dido al material y será de mucha utilidad para los estudiantes.
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Cambios realizados en el material

Posterior del análisis de los resultados obtenidos de las encuestas hechas para la 
validación del nivel de visualización tres con el grupo objetivo y catedráticas que 
han impartido la asignatura de Diseño Visual 2, se realizaron los cambios pertinen-
tes en el material realizado como proyecto de graduación. En base a los comenta-
rios y porcentajes de evaluación, el mayor cambio que se realizó fue el cambio de 
tipografía de los titulares que se encuentran en las páginas principales, portada y 
portadilla; Tweak Display puesto que no apoyaba la legibilidad en la pieza y restaba 
estética en la composición según los estudiantes, por tanto para no alejarse de las 
premisas que se tuvieron para escoger esta tipografía se tomaron esas mismas 
para seleccionar otra tipografía la cual si fue bien recibida por parte de los estudian-
tes, la tipografía por la cual se hizo el cambio fue Zangezi Sans. 

Este cambio fue bastante trascendental para el proyecto puesto que se cambió en 
los libros de material de consulta como los libros de ejercicios para la asignatura. 
Otro cambio realizado basado en la validación y comentarios fue en las páginas 
secundarias que tienen color morado de fondo, se cambió el morado que se tenía 
aplicado por un tono más claro puesto quehubo comentarios muy repetitivos acer-
ca que el contraste del morado con texto negro no favorecía a la legibilidad en la 
pieza. El tono más claro permite tener una mejor legibilidad.  

Producción
Gráfica



91

Portadilla
Antes / Después

Portada
Antes / Después

Página Principal
Antes / Después
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Página Secundaria en morado
Antes / Después

Portadilla
Antes / Después

Página Principal
Antes / Después
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Propuesta
Final          
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La propuesta final del proyecto se basa en el concepto creativo “Renacimiento In-
mortal”, utilizando recursos gráficos que aporta el Renacimiento como etapa artística 
en la historia, esto visible mayormente en las portadas de los materiales. Aunado a 
esos recursos se hizo uso de elementos gráficos que se pueden ver en redes socia-
les para que al grupo objetivo le resultan familiares y de esta manera logran hacer la 
conexión con el material, y combinando la gráfica vista diariamente en los smartpho-
nes con recursos del Renacimiento quieran interactuar con el material, todo esto a 
raíz de darle una solución al insight “quiero cosas que conecten conmigo para ser un 
mejor diseñador”, a través de instrumentos y recursos que se surgen del concepto 
creativo, dándole una nueva vida a los materiales para que el grupo objetivo perciba 
la nueva vigencia de los mismos.

Tipografía
-
En la propuesta final se hizo uso de 2 tipografías, ambas con un objetivo específico, 
el objetivo de cada tipografía se determino por 3 factores; factor funcional, técnico y 
estético. La primera tipografía utilizada fue Articulat CF, esta para utilizarla en todos 
los cuerpos de texto, subtítulos y títulos de segundo nivel, ya que en el nivel técnico 
y funcional hace que el grupo objetivo se sienta cómodo y que el material tenga una 
lectura inmersiva por la anatomía de la tipografía, la funcionalidad de esta tipografía es 
innegable puesto que es muy parecida anatómicamente a las fuentes que se usan en 
redes sociales y que el grupo objetivo ve diario en sus dispositivos móviles, 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 móviles, se ve correctamente 
y en general cumple el objetivo de hacer sentir al lector conectado y cómodo con el 
material, para que pueda seguir indagando más en el mismo.

La segunda tipografía utilizada fue Zangezi Sans: esta tipografía surge directamente 
de un punto filosófico, de ver el renacimiento en las tipografías; si bien es cierto que 
para los textos se acopla de manera correcta una sans serif como Articulat CF, para 
que la selección de tipografías respondan al concepto creativo se necesitó hacer una 
selección en 180 grados, donde se seleccionó Zangezi Sans como una exploración y 
revitalización de la estética fría del diseño suizo,  tomando esta tipografía como ex-
ploración y nueva concepción del diseño, para que el usuario se vea más conectado 
con el concepto creativo y este tenga todo el soporte en cuanto a decisiones, por la 
contraposición que se hace de ambas tipografías cumple el factor funcional, al igual 

Fundamentación
de la propuesta gráfica
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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 validó con el grupo objetivo 
obteniendo una respuesta positiva, lo cual hace que el factor técnico se cumpla, y en 
general la combinación tipográfica agrado al grupo objetivo, e hizo que los estudiantes 
tuvieran más 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 año 2019 (Living Coral), puesto que el grupo objetivo 
siempre está en conexión es importante seguir las tendencias que ellos conocen 
para que el material sea más amigable con ellos y quieran interactuar con este, la 
paleta de color se desprende de 2 pares de colores complementarios y una ano-
malía, siendo los colores; Living Coral con verde, amarillo con morado y celeste de 
anomalía. La anomalía responde a marcar un punto de interés en la paleta, dándole 
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, diversión. Y todo logra responder al con-
cepto creativo, logrando una conexión del material con el grupo objetivo y aportar 
centros de atención en la diagramación para darle una nueva vitalidad al material.

Retícula
-
En cuanto a la retícula se investigó acerca de la diagramación en dispositivos mó-
viles, se tomaron de referencia las aplicaciones de AirBnb, Google Design y Apple 
Design, se realizaron validaciones y concluyó que se podían utilizar retículas modu-
lares de 3x5 columnas y 6x10 columnas, para tener un mejor orden en la diagra-
mación, con un medianil de 48 píxeles, 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 análisis de las aplicaciones de dispositivos móviles también se concluyó que 
por funcionalidad no se trabajó 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 página. El grupo objetivo tiene una conexión 
con la retícula utilizada de esta manera puesto que es a lo que esta acostumbrado 
y lo hace sentir cómodo.
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El proyecto es para beneficiar específicamente a los alumnos del tercer semes-
tre que cursen Diseño Visual 2 en la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala pero también queda la invitación abierta para todos 
aquellos que quieran indagar más acerca de las áreas temáticas que se abarcan en 
la asignatura y enriquecerse de referentes visuales para agrandar su cultura visual.

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

01. 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 gráficos se puede apoyar de páginas del 
material donde se mencionan referentes ya que están hipervínculados, para que el 
estudiante tenga mayor facilidad para acceder a referencias desde su teléfono.

Para los estudiantes:

01. Seguir las indicaciones del catedrático, 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 diseñador gráfico.
03. Hacer una lectura consciente de cada libro para entender mejor los temas 
de la asignatura y desempeñarse mejor en lo práctico.
04. Retarse haciendo proyectos personales con cada tema visto, y consultar 
siempre que se tenga duda de un tema.

Lineamientos para utilizar
la propuesta gráfica
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El proyecto tiene como objetivo apoyar al 
estudiante en las áreas teóricas y prácti-
cas de la asignatura de diseño visual 2; el 
material de apoyo aporta la carga teórica, 
reforzando temas de la asignatura y apor-
tando ejemplos gráficos para el estudiante, 
pero también el proyecto se ve acompaña-
do de 4 cuadernillos de ejercicios, donde los 
estudiantes pondrán en práctica sus cono-
cimientos de temas ligados al material de 
apoyo, siendo este la carga práctica. 
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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 intención 

de mejorar en el futuro la ejecución de experiencias similares.

03. Reconocer la importancia de áreas temáticas de la asignatura en la formación 
del diseñador gráfico y el valor agregado que le otorga el uso de figuras retóricas a 
las piezas de diseño producidas.

114

01. Aprender a gestionar los tiempos 
de trabajo, para ser puntual en las en-
tregas y respetar estos para no causar 
un atraso en el proyecto.

02. Gestionar e investigar teoría para 
hacer una correcta fundamentación del 
proyecto y poder redactar contenido.

Síntesis
del proceso
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Conclusiones

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

01. El formato utilizado para realizar el 
material favorece a la interacción con el 
estudiante.

02. Con la validación se permitió re-
conocer que la gestión de contenido 
por tema es suficiente para que el es-
tudiante lea y analice y lo aplique en los 
proyectos.
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Recomendaciones

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

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

Recomendaciones 
a la institución

Recomendaciones 
a los futuros 
estudiantes

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

01. Consensuar entre los catedráticos 
como se aplicará el material de consulta 
para que toda la generación de estudian-
tes se vea beneficiada igualitariamente.

Las recomendaciones están dirigidas a dar sugerencias para mejorar 
en el futuro. La planificación, ejecución y los resultados de un proyecto 
de gestión y producción del diseño gráfico editorial como el nuestro.
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Anexo 02
Red curricular de la Licenciatura de Diseño Gráfico
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Anexo 03
Mapa de empatía del Grupo Objetivo
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Anexo 04
Mapa de empatía del Cliente
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Anexo 05
Instrumento para la validación no.2 - Profesionales
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Anexo 06
Instrumento para la validación no.3 - Grupo Objetivo
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Anexo 07
Instrumento para la validación no.3 - Catedráticos
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Anexo 08
Resultados de validación con profesionales
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Anexo 09
Resultado de validación con grupo objetivo
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Anexo 10
Resultados de validación con catedráticas
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Anexo 11
Mapa de contenido del material de apoyo

Libro 1: La creación Visual
Capítulo 01
 Abstracción, signo, símbolo
  - Abstracción
  - Signo
  - Símbolo
 Figura Fondo
  - Figura
  - Fondo
  - Leyes de la Gestalt

Capítulo 02
 Introducción a la Semiótica
 Figuras Retóricas
  - Metáfora
  - ¿Cómo trabajan las metáforas?
  - Paradoja
  - Simil
  - Hipérbole
  - Ironía

Capítulo 03
 Composición visual
 Principios de la composición
  - Equilibrio
  - Ritmo
  - Contraste
  - Unidad
 La proporción áurea
 Jerarquía de elementos
 Códigos de diseño
  - Cógido cromático
  - Código tipográfico
  - Formato
 Importancia de la tipografía
 Anatomía tipográfica
 Clasificación tipográfica 
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Libro 2: El divino Cartel
Capítulo 01
 Diseño de carteles
 Historia del cartel
 El cartel hoy

Capítulo 02
 Formatos y superficies
 Fundamentos básicos de la composición
  - Captar la atención
  - Diferenciación
  - Comunicar mensajes clave
  - Una superficie única, una unidad
 Tipos de carteles
  - Cartel creativo
  - Cartel promocional
  - Cartel institucional
  - Cartel educativo
  - Cartel informativo

Libro 3: La última Idea
Capítulo 01
 Técnicas creativas
  - Brainstorming
  - Relaciones forzadas
  - Lista de atributos
  - Seis sombreros para pensar
  - Mapas mentales
 Conceptualización
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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 Diseño Visual 2, 2019, 
en el Edificio T2.

 Figura 07 - 08. Exposición del proyecto de integración 
de tercer semestre de la Licenciatura de Diseño Gráfico, en la 
Fundación Rozas Botrán, Cayalá. Ciudad de Guatemala, 2018.

 Figura 09 - 10. Presentación con profesionales en 
diseño gráfico para la validación del nivel de visualización 2. 
Edificio T2, USAC. (2019)

 Figura 11 - 13. Encuestas estudiantes de Diseño 
Gráfico. Validación del nivel de  visualización tres. Edificio T2, 
USAC. (2019)

 Figura 14 - 16. Encuestas estudiantes de Diseño Grá-
fico. Validación del nivel de visualización tres. Edificio T2, USAC.

 Figura 17 - 18. Encuestas catedráticas de Diseño 
Gráfico. Validación del nivel de visualización tres. Edificio T2, 
USAC. (2019)
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