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Presentacion

Los museos en Guatemala son organizaciones culturales
complejas, con multiples propésitos tales como educar,
comunicar, promover la valoracién y comprension de la
tematica que exponen; con la finalidad de desarrollar
la identidad cultural y el aprendizaje de la sociedad
guatemalteca, por medio de experiencias visuales, estéticas
y cognitivas de calidad.

Para contribuir con la labor que realiza el MUSAC, se elabora
el proyecto con el titulo “Disefio de material educativo como
apoyo al Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC,
en el traslado de informacién a visitantes’, debido a que se
evidencid, a través de un diagndstico previo, la ausencia de
materiales graficos adecuados que apoyen la divulgacion de
la formacién cultural e histérica que realiza el museo.

La finalidad de este proyecto es proporcionar al Museo de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, MUSAC, material
didactico y educativo que facilite el traslado de informacién
y el apoyo en los procesos de ensefanza a los visitantes
del Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC. Con la
correcta implementacién de este material, se espera que la
poblacién obtenga la informacion suficiente sobre la temética
que aborda el museo y asi lograr que una cantidad mayor
de personas se sienta motivada a visitarlo y conozcan mas
acerca de este.
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Introduccion

Antecedentes

Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC

El Museo de la Universidad de San Carlos, es una unidad
de servicio de la Direccion General de Extension de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, creado por el
Consejo Superior Universitario en 1981, designandose para
su funcionamiento el Antiguo Edificio Universitario, declarado
Monumento Nacional en 1970, por su valor histérico y estético,
conocido como Antigua Facultad de Derecho, ubicado en el
Centro Histdérico de la ciudad.

Dicho edificio fue dafado severamente por los terremotos
de 1917-18 y de 1976, la Universidad emprende su
rescate de 1985 a 1989, y emprenden los estudios para
el establecimiento del Museo Universitario, que se conoce
desde entonces como MUSAC. Su funcionamiento da inicio
el 22 de junio de 1994, como un Museo Académico, espacio
abierto para el encuentro entre el pueblo, y las personas
vinculadas al arte, ciencia, historia y cultura en general; asf
como medio difusor del quehacer de los universitarios, a
través de exposiciones y actividades con sentido educativo,
que capten el interés, con temas multidisciplinarios y de
aporte a la superacion de los visitantes.

Teniendo en cuenta el patrimonio cultural que el Museo de
la Universidad de San Carlos, MUSAC posee, se pretende
comunicar y divulgar la importancia de su pasado histérico
y labores que realiza, por ello surge la necesidad de realizar
material didactico y educativo que faciliten los procesos de
ensenanza-aprendizaje, en el cual el visitante conozca y se
informe mas acerca de la formacién cultural e histérica que
realiza el museo y el pasado histérico que este posee.




Definicion y delimitacion del problema

Es en este sentido que los museos desempenfan una labor importante en la
sociedad guatemalteca, al presentar colecciones y exposiciones con el objetivo
de tener argumentos claros de lo que fuimos y de lo que somos como sociedad
y mas aun como pais.

La sociedad guatemalteca se caracteriza por ignorar su pasado historico, teniendo
como consecuencia la incapacidad de interpretar adecuadamente su presente.
La ausencia de este conocimiento le impide involucrarse en la construccién de
un futuro mejor para el pais.

Por medio del disefio grafico se orientara a la poblacién, en forma visual, por
medio de material didactico y educativo sobre la historia del museo vy, a la vez,
se sensibilice e interese a la sociedad guatemalteca en la labor cultural y asi

aumente el nimero de visitantes interesados en el tema.

Justificacion del proyecto

Trascendencia

El desarrollo y la creacion del material grafico que se propone en el proyecto sin
duda contribuira en incrementar la cantidad de visitantes al MUSAC. Ademas, se
estima que en el largo plazo ayude a que la poblacion comprenda su historia, es
decir, que aprenda del pasado, para que pueda entender e interpretar la realidad
del pais.

Incidencia del diseno grafico

Este proyecto busca beneficiar tanto al Museo de la Universidad de San Carlos,
MUSAC, asi como a todos los guatemaltecos, ya que, al proveer al museo de
material grafico, la poblacion se identificara con él, conoceran su labor histérica

y cultural.

El Museo de la Universidad de San Carlos desea que la poblacién valore, por
medio de una experiencia vivencial el patrimonio histérico y cultural que este
posee. El reto principal del disefador grafico es desempenar la labor fundamental
en lograr que la poblacién conozca el museo y sus funciones, por medio de
la elaboracion material grafico adecuado que permita que se le identifique
facilmente.

Factibilidad del proyecto

En el desarrollo del material educativo que tiene como objetivo este proyecto, el
museo cuenta con un presupuesto de manera directa, siendo este una extension
de la USAC. Ademas, el MUSAC administra su propio sitio web, en donde se
muestra informacion relevante, al igual que los contactos de la institucién y
boletines informativos sobre las actividades que se elaboran, haciendo que las
personas interesadas visiten el museo y se pueda utilizar el material desarrollado.




@ ( Objetivos )

(Objetivo general)

(

Contribuir con el Museo de la

Universidad de San Carlos, MUSAC,
a través del desarrollo y creacion de
material educativo didactico para
facilitar el traslado de informacién en

apoyo en sus procesos de ensefianza.

\_ J

( Objetivos especificos)

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
.

(
Objetivo de Comunicacion

Emplear diferentes piezas y
materiales elaborados para que
la institucion pueda desempenar
internamente una mejor funcion
en sus procesos de ensefnanza.

Objetivo de Diseiio

Desarrollar y conceptualizar
aspectos esenciales en la
creacion de nuevo material
educativo didactico y que este
impulse un mejor funcionamiento
en la labor de ensenanza.

~\
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Perfiles

Perfil

Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC

Segun describe el Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC (2015-2016) en su
sitio web: “El Museo de la Universidad de San
Carlos. MUSAC, es una unidad de servicio
de la Direccién General de Extension de la
Universidad de San Carlos de Guatemala,
contribuye a la difusion de la cultura y el
saber cientifico. Como una respuesta a
los museos contemporaneos, es un medio
dinamico de brindar educacién, a través de
exposiciones permanentes, temporales e
itinerantes y actividades multidisciplinarias,
que fortalecen en la comunidad los vinculos
de identidad, solidaridad y respeto por la
naturaleza y el medio ambiente”.

Presenta exposiciones sobre la historia y
el quehacer de la Universidad, la cultura
nacional y el arte, cuenta con un area para
exposiciones temporales en donde se
presenta exhibiciones de interés nacional
e internacional. Desarrolla paralelamente
un programa educativo con actividades
de tipo pedagdgico y andragdgico que
complementan y fortalecen la tematica
expuesta en sus salas, a la vez funciona
como un canal difusor de las actividades
universitarias de docencia, investigacion,
extension y servicio.

K&y Museo de [a Universidad
de San Carlos

L (SAC

Figura 2.1. Logotipo del Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC.
Recuperado de: Manual de normas gréficas.

Figura 2.2. Fachada del Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC.

Recuperado de: http://static.panoramio.com/
photos/original/88881884.jpg

Ubicacion: 9a. avenida 9-79, zona 1, Centro
Historico.

Teléfono: (502) 2232-0721

Correo: infomusac@musacenlinea.org

Sitio web: www.musacenlinea.org




El Museo de la Universidad de San Carlos (MUSAC), se establecid bajo el concepto
moderno de Museo Académico, dando a conocer la magnitud del aporte de la
Universidad en el desarrollo de nuestro pais; convirtiéndose asi en un Museo Vivo
que proyecta una imagen positiva, por medio de una comunicacion permanente
con nuestra sociedad.

El Museo universitario, funciona en el antiguo edificio de la Universidad de San
Carlos, monumento nacional conocido como Antigua Facultad de Derecho, con
lo cual se valoriza la arquitectura de estilo neoclasico. Conforma su patrimonio,
con los bienes muebles universitarios y nacionales, usando su coleccion con
fines educativos, siendo un lugar invitador, divulgador de la creacion artistica,
tecnoldgica y cientifica del hombre.

Mision

“Ser una unidad de extension con vocacion intercultural, académica, museoldgica,
participativa, con programas novedosos y dinamicos; que investiga, divulga,
expone, educa y fomenta los valores para la convivencia pacifica, de respeto al
medio ambiente y la superacién sostenible de la comunidad. Con programas de
fines didacticos, permite el encuentro entre generadores de bienes de cultura 'y

espectadores, logrando la participacion del visitante para que aprecie y valore las
cualidades tecnoldgicas, histéricas y estéticas de culturas propias y extranjeras.

Vision

“Somos una entidad de servicio, que contribuye a la difusién de la cultura y el
saber cientifico. Medio dindmico de brindar educacién, a través de exposiciones
permanentes, temporales, itinerantes y actividades educativas-culturales
multidisciplinarias, que fortalecen en la comunidad los vinculos de identidad,
fraternidad, solidaridad y respeto por la naturaleza. A la vez que conserva los

bienes materiales del pasado y presente, con el compromiso de preservarlos
para las generaciones venideras.”

MUSEQ'DELA'
ANSC

T DES)

Figura 2.3. Fachada del Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC.
Recuperado de: https://i1323.photobucket.com/albums/u598/d1e90123/Centro%20Historico%20Guatemala/P1040770_
zps98f80cdd.jpg




Objetivos especificos

Salvaguardar los bienes culturales de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, ya sean éstos histéricos, cientificos o artisticos, por medio de
la preservacion, conservacion y restauracion de las colecciones del Museo.

Fomentar la investigacién en sus distintos niveles; cooperando en su adecuada
exposicion y divulgacion por los medios que su organizacion le permita.

|dentificar, catalogar e inventariar los distintos bienes muebles e inmuebles que
la Universidad posee en las diferentes unidades académicas y administrativas
locales y regionales.

Realizar programas educativos que contribuyan a la formacién de la
comunidad universitaria como al pueblo en general, con temas culturales,
artisticos y cientificos.

Montar exposiciones educativas que den a conocer los resultados de
investigaciones cientificas, histéricas y de labor creativa surgidas en el seno
de la Universidad.

Promover la difusiéon del quehacer universitario hacia la poblacion
guatemalteca, mediante los medios a su alcance, para lograr una dinamica
de participacién.

Objetivos generales

Promover la difusién de la Cultura, sentando los aspectos de la identidad,
contribuyendo en el desarrollo del pais y de la Universidad.

Manifestarse como el centro de informacién del quehacer universitario que
exponga, divulgue y difunda la cultura el arte, la ciencia y la tecnologia, razén
de ser de la Universidad de San Carlos.

Mantener el vinculo entre pueblo y Universidad en sus distintos niveles
culturales, artisticos y cientificos, a través de la generacién de exposiciones
y de actividades educativas.

Cooperar estrechamente con otras instituciones nacionales e internacionales
afines, para la promocién de la cultura, el arte y la ciencia de nuestro pais y
de otras culturas.

Proporcionar a la Comunidad Universitaria y al pueblo de Guatemala los
beneficios de una museologia adecuada que invite a la participacion activa
del publico visitante.




Perfil
Grupo objetivo

(

Perfil geografico

e Departamento: Guatemala.
e Municipio: Ciudad de Guatemala.
e Area: urbana.

G
(
Perfil demografico
e Audiencia: adolescentes de diversos
establecimientos educativos del pais y
universitarios.
e Edad: 12 a 25 anos de edad.
e Género: masculino y femenino.
e Nacionalidad: guatemaltecos.
e Educacion: nivel primario, basico,
diversificado y universitario.
e Ciclo de vida: son hijos de padres
comprendidos entre los 25 a los 40
afhos aproximadamente, el tamano de la
familia suele ser de 3 a b individuos.
¢ Idioma: espanol.
G
(
Perfil socio econémico
e Rango Socioeconémico: Desde tipo
B+ a D-, poseen un ingreso mensual
econémico promedio entre Q.4,000 a
Q.15,000.
G




G@“@@@;\@

Perfil psicolégico

Personalidad: Ninos y adolescentes en la etapa
donde pueden valerse por si mismos, les gusta realizar
actividades, participar, son atentos, dinamicos, activos,
desarrollan mejor las habilidades motrices finas y gruesas
mejorando asi el potencial de aprendizaje.

Lectura visual: Les gusta que se les presente todo tipo
de informacién de manera clara y resumida, con letra
grande y legible.

Conducta: Por lo general empefian mucha dedicacion
y esfuerzo en sus estudios y todas las actividades que
realizan con normalidad, saben resolver los problemas
que se les presenta.

Intereses: Buscan la superacién personal demostrando
los valores y educacién que han recibido.

Valores: Familia, responsabilidad, compromiso,
solidaridad, humildad.
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Planeacidn operativa y costos

Flujograma

Se realiz6 un diagnostico institucional para determinar las diferentes necesidades
de comunicacion y asi poder definir el tipo de proyecto que se construira para
la estrategia de comunicacién visual del material educativo. A continuacion se
presenta una grafica que explica y sintetiza las diferentes actividades, recursos,
tareas y tiempo que implico el proyecto.

ooooooooooooooo

(Proceso creativo)

Primer acercamiento
con la institucion

Definir piezas gréficas que
necesita la institucion.
Elaboracién y desarrollo de lluvia
de ideas sobre piezas graficas

y material para la insitucion.
Evaluacién de cada pieza
generada y funcionalidad.
Explicacién del contenido y en
qué consistira el proyecto.

Proceso de conceptualizaciéon

Proceso de conceptualizacion.
Elaboracién de brief.
Elaboracién de mapas
conceptuales.

Construccion de insights,
conceptos y codigos.
Desarrollo de linea gréfica.

N

Insumos: hojas de
papel y lapices para
poder generar lluvia
de ideas, computadora,
transporte publico.
Tiempo: 1 semana.

Insumos: hojas de papel
y lapices para poder
generar los distintos
procesos, computadora,
transporte publico.
Tiempo: 2 semanas.
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Primer nivel de bocetaje

* Elaboracion de pre bocetos.

* Elaboracién avanzada de
primeros bocetos en base al
concepto creativo generado.

* Fundamentacion de primer nivel
de bocetaje en base al proceso
de investigacion y diagnéstico.

Segundo nivel de bocetaje
*  Seleccion y correccién de
bocetos de la primera etapa.
*  Proceso de digitalizacion.
* Elaboracion de reticulas,
diagramacion, jerarquia y
otros elementos para las
piezas establecidas.
* llustracion de personaje.
» Fotografias de la institucién para
implementarlas en las piezas.

J

eccccccd

eeccccccce

(
Crear herramiendo de validacion

* Desarrollar una encuesta para
evaluar la funcionalidad del
concepto y las piezas a desarrollar.

» Serie de correcciones por asesores.

~\

Insumos: hojas de papel
y lapices para poder
generar los primeros
procesos de bocetaje,
computadora, impresiones
transporte publico.
Tiempo: 2 semanas.

Insumos: hojas de
papel y lapices para
poder generar bocetos
y cambios, computadora.
Tiempo: 2 semanas.

Insumos: hojas de papel,
computadora, impresiones.
Tiempo: 1 semana.
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Visita a la institucion
para aprobacion y validacion
de propuestas de disefo

Desarrollo de conceptualizacion
del proyecto.

Explicacién del proceso realizado
basado en la conceptualizacion y
la toma de decisiones de disefio.
Aprobacién de la conceptualizacion.
Presentacion y seleccion

de propuestas.

Evaluacion de funcionalidad de
la seleccion de propuestas.
Cambios y correcciones

dadas por los asesores.

(

Validacion con profesionales A
Creacion de instrumento para
validar con profesionales.
Evaluar la funcionalidad y
la aplicacion correcta de
elementos basicos de diseno.
Posibles cambios y correcciones.

J

Insumos: hojas de papel,
computadora, impresiones.
Tiempo: 1 semana.

Insumos: hojas de papel,

computadora, impresiones.

Tiempo: 1 semana.
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Tercer nivel de bocetaje

Correcciones en piezas graficas
realizadas por asesores.
Implemetar cambios en las
piezas graficas creadas.
Desarrollo y construccion

de herramientas de

entrevista y validacion.

~\

XXX RY

(

Validacion con grupo objetivo

Evaluar la funcionalidad

final de todas las piezas,

a través de encuestas y
entrevistas para el correcto
funcionamiento de cada pieza.
Posibles cambios en las
propuestas de diseno.

eecoo e

eccco 0o

\

Presentacion de
propuestas finales

Presentacién de las piezas
finales y objetivos del proyecto
ante la institucién y docentes.
Entrega de piezas de

proyecto final en CD.

Figura 3.1. Flujograma

Imagen propia.

XXX TRY

Insumos: hojas de papel,
computadora, impresiones.
Tiempo: 2 semanas.

Insumos: hojas de papel,
computadora, impresiones.
Tiempo: 1 semana.

Insumos: presentacion, CD,
transporte en vehiculo.
Tiempo: 1 dia.

Tiempo: Aproximado 3
meses y medio. Resultado
previo si existe aprobacion
inmediata en todas las fases.




Cronograma de actividades

Septiembre Octubre Noviembre

Actividad

2 3 2 3 23\4\

Primer acercamiento con
la institucion

Proceso
de conceptualizacién

Primer nivel de bocetaje

Creacién de herramientas
de validacion

Segundo nivel de bocetaje

Visita a la institucion para
aprobacién y validacion
de disefio

Asesoria y validacion
con profesionales

Tercer nivel de bocetaje

Creacién de herramienta
de validacion

Validacion con grupo
objetivo y la institucion

Presentacion de
propuestas finales

Figura 3.2. Cronograma de trabajo.
Imagen propia.
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Marco Tedrico

Estructura del marco teédrico

oooooooooooooo

Dimension social y ética
Funcién de un museo.

Papel que juegan los museos para crear
una sociedad sostenible.

Los museos como espacios para la educacion.
Metodologia de la museologia.

Importancia del Disefio Gréafico ante la sociedad.

J

N
Dimension funcional y estética

Funciones del Disefio Gréfico.

El Disefio Gréafico en la educacion y ensefnanza.
;Qué es el Design Thinking?

Material didactico en los procesos de ensefanza.
Funciones del material didactico.

Material audiovisual.

Disefio de infografia.

El audio como recurso didéactico.

llustracion

Diseno de personaje.

Elementos y bases de diseno.




Introduccion

En el proyecto a desarrolar con el titulo de “Disefio de material didactico como
apoyo al Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC, en el traslado de
informacion a visitantes’, se pretende abordar y exponer los fundamentos
tedricos que respaldan las difrentes tomas de desiciones, asi como los aspectos
y conceptos de disefio grafico pertinentes que se utilizaran para el desarrollo
y ejecucion de esta manera el contenido en base a los objetivos del proyecto.

Dimension social y ética

Funcion de un museo

Un museo es una institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el
patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio, educacién
y recreo.

Los museos son espacios publicos de especial significado politico y cultural en
el mundo moderno. A través de ellos se preservan obras y documentos de valor
estético o histdrico, se cultivan la sensibilidad estética y la memoria, se incentiva
la calidad, la innovacién y la critica. Definicién por Musacenlinea.org.

Papel que juegan los museos
para crear una sociedad sostenible

El museo no es un lugar, sino una institucion que a lo largo del tiempo ha
desarrollado formas particulares de comunicacién y ha generado diversos
conocimientos y estrategias para divulgarlos. La importancia actual de los
museos se debe a que se reconocen como potentes instrumentos para el didlogo
entre sociedades, para la promocion cultural, para la formacién y consolidacion
de identidades individuales y colectivas, para la expresion de situaciones y
perspectivas, para favorecer el encuentro, la interaccion y el didlogo entre distintas
personas o0 grupos, para el esparcimiento y recreacion, para abordar, informar,
sensibilizar y educar sobre todos los aspectos de la vida a fin de comprender la
realidad y su evolucion.

Se debe de reconocer el papel de los museos para concienciar al publico
sobre la necesidad de una sociedad menos derrochadora, méas solidaria y que
aproveche los recursos de una manera mas respetuosa, segun Nufez, Angélica
(2007) los museos también juegan un papel muy importante en el ambito de
la educacion, la formacion y conocimientos, ya que los museos son espacios
educativos importantes. Cada vez se piensa mas en estas instituciones como
recurso didactico, como apoyo para la formaciéon y la promocién cultural.




Los museos como espacios para la educacion

Como explica Ochoa, Luz (2008) los museos son espacios educativos importantes,
cada vez se piensa mas en estas instituciones como recurso didéactico, como
apoyo para la formacion y la promocién cultural, particularmente en el campo de
la educacion de personas jovenes y adultas. Las actividades educativas de los
museos son interdisciplinarias y comprenden una gran variedad de métodos de
aprendizaje, que se caracterizan por centrarse en probleméticas y actividades
practicas.

La ensefanza en los museos se caracteriza por su caracter académico y su
compromiso social. Por ello, los programas educativos en los museos constituyen
un complemento esencial de la educacion en los centros de ensenanza.

Los museos devienen un contexto de aprendizaje en muchos sentidos. La
museologia contemporéanea propone distintos niveles y tipos de educacién
para cumplir la funciéon educadora de los museos. Por un lado, la museologia
plantea entre sus elementos formativos los “servicios educativos’, es decir,
programas y actividades que complementan la visita al museo y que buscan
favorecer la comprension y una mejor interpretacién o asimilacion de los temas
de las exposiciones; y/0 que establecen una relacién en diversos programas de
educacion.

Las actividades para lograr estos propdsitos son muy variadas; pueden ser
visitas guiadas, conferencias, talleres, cursos, seminarios, proyeccién de peliculas,
representaciones teatrales, actividades artisticas, la edicion de materiales
didacticos (audioguias, fichas de actividades en sala, historietas, juegos, videos,
etc) y de publicaciones, entre otras.

Metodologia de la museologia

La museologia emplea tres niveles de comunicacién para divulgar el conocimiento
en las exposiciones: el emotivo, el didactico y el ludico. EI emotivo consiste en
producir emociones en el publico a través de la evocacion y de la experiencia
estética que se generan mediante la museografia (luces, colores, “escenografias’,
etc.). El nivel didactico implica brindar informacion organizada y sintetizada
para la interpretacién o lectura de los temas de la exposicion, haciendo méas
accesible la secuencia, la l6gica y los niveles diversos de informacién a través de
mapas, diagramas, fotografias, graficos, cedularios, etc. En el museo se reconoce
expresamente el nivel de comunicacion didactica como otro de los caminos para
cumplir con la tarea educadora. La comunicacién Itdica supone la participacion
directa de los publicos, y promueve su interaccion con dispositivos manipulables
o en actividades dentro de la exposicion.




Importancia del Diseino Grafico ante la sociedad

Como dice Duranjobweb.com (2013) en su pagina, no todos son conscientes de
la importancia que el Disefio Grafico posee ante la sociedad, por ende no todos
comprenden ni valoran la labor que desempena un disenador, a raiz de eso en
la sociedad aun existe una gran cantidad de personas que desconocen la labor
de un disefado gréafico y hasta lo creen innecesario.

Vivimos en una sociedad en la que se piensa que un logotipo, un cartel o una
pagina web se crean “solos’, o tal vez presionando un par de teclas del ordenador,
que no se necesita una ciencia o légica alguna que determine cémo hacerlo, pero
ciertamente quienes piensan asi, no conocen como funciona la mente humana ni
el efecto positivo que el trabajo realizado por un especialista en la materia puede
llegar a ocasionar en las personas.

El disenador grafico tiene la responsabilidad de producir mensajes que contribuyan
positivamente a la sociedad, asi mismos la creacion de objetos visuales que
ayuden al desarrollo y la posibilidad de identificar problemas con la capacidad
de transformarlos.

Mas que hacer logos o ‘dibujitos) el disefio actual crea la llamada ‘comunicacién
visual) la cual transforma el entorno comuin de letras a iconos, radicando a la
vida social actual en como se comunica a través de imagenes, dandole poder
a lo visual y teniendo a lo literario como complemento de la imagen para asi
simplificando todo, pero sin perder la esencia.

El disefio es un proceso de creacion visual con un propésito, que cumple una
funcién muy importante con respecto a la comunicacién y que puede afectar el
conocimiento, las actitudes, el comportamiento, sensaciones y sentimientos en
las personas.

Esta profesién es capaz de responder de forma acertiva y positiva a diversos
problemas por medio de una accién comunicada visualmente, siempre y cuando
sea estructurada con responsabilidad, conocimiento, creatividad, conciencia
e iniciativa, en pro de contribuir a proyectos que mejoraran la realidad de la
sociedad.

La importancia del disefio en la sociedad actual radica en su poder de comunicar
ideas a través de la imagen, color, forma, tipografia y las técnicas adecuadas que
se conocen como teoria del diseno.




Dimension funcional y estética

Funciones del Diseino Grafico

El disefio grafico es un proceso de comunicacién visual que
resuelve un conjunto de necesidades basadas en un marco
social, cultural y econémico. Tiene como particularidad resolver
problemas de identidad visual, los cuales necesariamente
tienen como objetivo la creacion de mensajes efectivos
dirigidos a un grupo objetivo. Este tiene sus propias
tendencias y disposicion por determinados mensajes para
orientar el trabajo grafico. El campo de accién del diseno
grafico sugiere que cada vez existe mayor participacion en
tres areas importantes, que son la publicidad, diseno editorial
y la multimedia. Dentro de ellos podemos apreciar desde
un logotipo, la diagramacion de una revista, la creacion de
una pagina web o material didactico, el cual puede ser un
excelente apoyo en el traslado y comprension de diferente
tipo de informacion, asi el disefio tiene mayor incidencia para
lograr una comunicacion efectiva.

Actualmente la imagen debe ser omnipresente y reconocida
en cualquier lugar. Rompe barreras linglisticas, no conoce
limites; al contrario, se vuelve una imagen poderosa y fuerte.
Muchas veces representa la filosofia y los valores subjetivos
como la calidad y el buen servicio. Estos valores se encuentran
cada vez mejor identificados y los vemos en las calles, la
prensa, los medios de transporte, etc. Estos elementos,
identificados desde la marca y el logotipo, desarrollan todo un
sistema integrado y normativo que comienza con el manual
de normas gréficas y se desarrolla a través de la lingtistica,
tipografia, color y otros elementos de disefio segin menciona
Emperatriz, M. (2006).

Se evidenci6 a través de un diagndstico previo, la ausencia
de materiales graficos adecuados que apoyen la divulgacion
de la formacion cultural e histérica que realiza el museo. Para
lograr un disefio completamente exitoso y eficaz, se necesitan
incorporar elementos basicos de disefio que fundamenteny
brinden un soporte a su proceso, asi como el recorrido visual
este influye en el espacio de trabajo, la mayor importancia
visual dependera a tener las iméagenes, su colocacién en el
formato es muy importante y debe cuidarse al méaximo. Su
ubicacion y disposicion condicionaré el orden de lectura, el
recorrido y la atencion del lector, en este caso los visitantes
del museo.




El Diseiio Grafico
en la educacion y ensefanza

Cuando se piensa en Diseno Gréafico existe la tendencia a
relacionarlo con la publicidad, ya que ha sido el arma usada
por empresas comerciales para proyectar su imagen y darse
a conocer; esto ha llegado a tal punto que, las personas
identifican una marca con solo ver el color o la imagen
que las representa. La capacidad del disefio de atraer y
de estimular los sentidos provoca que muchos educadores
confeccionen material que sirva como elemento ilustrativo
de las tematicas y asi llamar la atencién de los estudiantes
0 personas a las cuales quieren transmitir un conocimiento,
menciona EDUTEC (2013) en su pagina web.

En la actualidad existen diversidades de materiales didacticos
y educativos como: audiovisuales, infografias, audios y libros
de texto por mencionar algunos, todos estos materiales
hacen que el proceso de ensehanza-aprendizaje sea mas
interactivo y dinamico. Con todo ello surgen los disefadores
que se especializan en generar y crear piezas de diseho
cuyo enfoque son para nifios, jovenes o ya sea adultos. El
diseno del material debe contar con nuevas tendencias de
diseno caracterizadas por dibujos o ilustraciones sencillas,
tipografia de acuerdo al grupo objetivo, un formato
amplio y de facil manejo, asi como un disefo creativo e
interesante que capte la atencién de manera inmediata.
En definitiva, el disefo o expresién grafica esta presente en
nuestras vidas desde que comenzamos a aprender, siendo un
elemento de gran importancia para nuestro desarrollo integral
y nuestra libertad de expresién, asi como el impulso méximo
a la hora de desarrollar nuestra creatividad.




Como apoyo al Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC se disefiard material
educativo utilizando la metodologia Design Thinking en el cual se generaran
importantes beneficios en el disefo de soluciones, permitiendo al MUSAC obtener
mejores resultados detectando sus necesidades y finalmente, solucionarlas.

¢Qué es el Design Thinking?

Segun Esteban Romero (2012), el Design Thinking o Pensamiento de Disefio es
una metodologia para la resolucién de problemas aplicable a cualquier ambito
que requiera un enfoque creativo. El Design Thinking centra sus esfuerzos,
en empatizar con los usuarios, en generar ideas creativas y en confrontarlas
continuamente con el usuario a través del prototipo como instrumento de
aprendizaje, pensamiento y referencia para la evaluacion de las soluciones. Se
concibe como un proceso iterativo en acercamiento progresivo a una solucion
mejor.

Empatizar comprender Prototipo de

al otro. Se pretende modelos tangibles con

descubrir las necesidades las soluciones. Se disefa
y los elementos que son una solucion y se lleva a
mas importantes para la cado de manera tangible.
persona para la que se No se trata de presentar
disefa. Es muy importante la idea del proyecto de
llegar a comprender a forma oral, sino con un
la otra persona, ya sea artefacto, digital o fisico
a través de una mera dependiendo el tipo de
observacién o participando propuesta que se formule.
de forma activa. Prototipar nos ayuda a
L pensar como creadores y
Definir el IOFOb'em?.O a comunicar con nuestro
el reto. Se busca clarificar cliente o usuario.
y concretar el problema
que vamos a abordar Testear o evaluar los
de manera que sea @ productos. Probaremos
significativo y podamos nuestros prototipos con
disenar soluciones los usuarios implicados
viables. La definicion del en la solucion que
problema es fundamental estemos desarrollando, se
para que el proceso de analiza la efectividad de
diseno tenga éxito. las piezas con el grupo
objetivo, identificando
Q Idear posibles soluciones. mejoras significativas,
Consiste en generar ideas, fallos a resolver, posibles
desde las mas atrevidas carencias de los materiales
a las mas modestas, de disefiados, hasta lograr
modo que podamos que estos funcionen
generar soluciones en su totalidad.

innovadoras y eficaces.




Material didactico
en los procesos de enseiianza

Segun Patricia Ospina (2010) los materiales educativos
estan constituidos por todos los instrumentos de apoyo,
herramientas y ayudas didacticas (guias, libros, materiales
impresos y no impresos, esquemas, videos, diapositivas,
imagenes, etc.) que construimos o seleccionamos con el fin
de acercar a nuestros estudiantes al conocimiento y a la
construccién de los conceptos para facilitar de esta manera
el aprendizaje.

Ahora bien, los materiales educativos realizados con
la utilizacién de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién, son todos los anteriormente enunciados
(exceptuado los impresos), con la caracteristica fundamental
de ser representados en formato digital y transmitidos por
medio de sistemas de telecomunicacion. No obstante, es
fundamental tener presente que el sentido de estos materiales
deriva de la decision de como seleccionarlos, qué utilizacion
darles, para qué y como organizarlos en una actividad. Por
tanto se debe conocer los materiales, saber manejarlos y
descubrir su alcance pedagdgico para planificarlos como
ayudas didéacticas y obtener de su aplicacion los mejores
resultados. De esta manera, cuando se toma la decision de
disenar materiales educativos para apoyar ciertas areas, se
debe tener clara la funcion que cumplen estos materiales
dentro del proceso de ensefanza y aprendizaje.

Es necesario que el disefio y utilizacion de materiales
educativos sea el producto de la reflexion sobre estos y
otros aspectos, como el enfoque pedagdgico con el cual se
trabajara y las estrategias didacticas a utilizar, para asi poder
generar un conocimiento didactico.

Lograr un aprendizaje significativo en una persona requiere no
solo docentes capacitados que guien y aporten durante esta
etapa, sino también la creacion de materiales graficos que
faciliten la adquisicién de nuevos conocimientos y estimulen
las habilidades para aplicables en su vida personal, académica
y profesional. De ahi la importancia de estas herramientas
cuyos objetivos primordiales seran fungir como facilitadores
y potencializadores de la ensefianza que se quiere significar.




Funciones del material didactico

Las funciones que cumplen los materiales educativos estan relacionadas con los
procesos de ensefanza-aprendizaje, por tanto se dan en las diferentes fases de
las cuales podemos sefalar las siguientes:

;@; 1. Motivar .%—Yl 4. Presentacion
\/ el aprendizaje ﬂ de nueva
Los materiales educativos informacioén

cumplen esta funcion
cuando despiertan el
interés y mantiene la
funcién; esto se produce
cuando el material es
atractivo, comprensible
y guarda relacion con
las experiencias previas
de los alumnos, con su
contexto sociocultural y
con sus expectativas.

2. Favorecer
el logro de

competencias

Por medio del adecuado
empleo de los materiales
educativos, se ejercitan
capacidades que permiten
desarrollar competencias,
correspondientes a

las personas a quien

esta orientado este
material, basandose en la
observacién, manipulacion
y experimentacion, entre
otras actividades.

3. Ayudan
a la construccion

de conocimientos
A través de actividades de
aprendizajes significativo
en las cuales se haga

uso de los materiales
educativos pertinentes.

Orientan los proceso
de analisis, sintesis,
interpretacion y reflexion.

5. Propiciar

la aplicacion

de lo aprendido
Por medio de ejercicios,
preguntas, problemas,
guias de trabajo, entre
otros procedimientos.

6. Facilitar
la comprobacion
de los resultados

del aprendizaje
En la medida que se
presenten elementos
que promuevan la auto
evaluacion también es
necesario contar con
procedimientos que
permitan la coevaluacién
y la heteroevaluacion.




@ Material audiovisual

Es un adjetivo que hace referencia conjuntamente al oido y a la vista. El contenido
audiovisual, por lo tanto, emplea ambos sentidos a la vez. La utilizacion mas
frecuente del concepto esta vinculada al formato de difusién de contenidos que
se vale de iméagenes 6pticas acompanadas por grabaciones acusticas.

Un material audiovisual es visto y oido por el espectador. Una de las ventajas del
contenido audiovisual por sobre el textual, en cuanto al material educativo, es que
acerca al estudiante a ciertos conceptos que resultan muy dificiles de imaginar
sin ninguna referencia gréafica; lejos de atrofiar su capacidad de pensar por si
mismo, le brinda una perspectiva mas amplia, a partir de la cual es posible tomar
innumerables caminos diferentes. La comunicacién audiovisual, por su parte, es
el intercambio de mensajes que utilizan el lenguaje que combina informacion
sonora y visual. (Julian Pérez 2010).

Al recibir de manera simultdnea el audio y la imagen, se crea una nueva realidad
sensorial que implica la puesta en marcha de distintos mecanismos, como la
complementariedad (ambos aportan cosas distintas), el refuerzo (se potencian
los significados) y la armonia (a cada sonido le corresponde una imagen).

Diseino de infografia

Una infografia es una combinacién de imagenes sintéticas, explicativas y faciles
de entender y textos con el fin de comunicar informacién de manera visual para
facilitar su transmision. Ademas de las ilustraciones, podemos ayudar mas al lector
a través de graficos que puedan entenderse e interpretarse instantdneamente.

Aunque los cuadros graficos tienen una existencia que data de muchisimos
afios atrés, las infografias (del inglés informational graphics) han revolucionado
el diseno, especialmente el periodistico y editorial. De acuerdo con Richard
Curtis (2010), director de fotografia y disefio de dicho diario, “la gente lee los
graficos primeros; algunas veces es la Unica cosa que leen”. Las infografias
son tremendamente Utiles y esenciales para representar la informacion que es
complicada de entender a través del puro texto. Con un simple golpe de vista se
puede entender hasta las cosas mas complicadas, y ademéas son mas faciles de
asimilar y recordar. Cuando el objetivo es explicar, los infograficos permiten que
materias o contenidos muy complicados, puedan ser comprendidas de manera
rapida y entretenida, sobretodo de forma muy visual que ayuda a la comprension.

De esta forma, la informacién numérica, del tiempo, estadistica y muchas otras
seran mas efectivas siendo ilustradas que mediante el puro uso de texto. Ademas,
sirven de elementos diferentes que permiten otorgar mayor variedad y agilidad a la
diagramacioén y pueden ser adecuadamente combinadas con textos y fotografias
para maximizar la comprension de lo que es esté informando.




<)) El audio como recurso educativo

Segun Luciano Gonzalez (2009) los materiales en audios estimulan la autonomia
del estudiante, ademas puede servir, entre otros, para suministrar informacion y
exponer contenidos, para desarrollar habilidades cognitivas, actitudes y valores,
para ejercitarse en un proceso, para motivar y crear interés etc. Son de bajo costo,
facil de transportar, facil remplazo, una buena planeacion brindara excelentes
resultados, podemos lograr un aprendizaje significativo, se puede repetir el audio
las veces que sea necesario, es de gran utilidad con personas con discapacidad
visual, es de gran utilidad para las personas que requieren escuchar repetidamente
la misma informacién, no es necesario un grupo de personas, es decir podemos
transmitir un aprendizaje individual o a distancia. A través de este medio logramos
comunicarnos.

Aspectos a tomar en cuenta si se utiliza el audio como recurso didactico.

*  Definir los propositos educativos.

» Valorar si este medio es el adecuado para presentar la informacion y que el
destinatario la reciba apropiadamente.

* El audio requiere de una cuidadosa planeacion con variadas actividad para
que se aproveche totalmente.

* |La mente humana solo presta atencién al audio por periodos de tres minutos
por lo que se deben intercalar tiempos de descanso y la duracion del audio
no mayor a quince minutos.

* Combinar actividades de audio con otras para lograr la participacion activa
de los destinatarios y estudiantes.

Por medio de este material podemos transmitir infinidad de conocimientos
siempre y cuando los propositos estén bien definidos

g) llustracion

La ilustracién no es mas que el dibujo o imagen que acompafa a un texto o
documento con el fin de complementar el mismo, haciendo asi méas facil la
comunicacién con el usuario del producto.

Se entiende por ilustracién, cualquier obra trazada con acuarela, tinta china, éleo,
aerografo u otros materiales similares. La ilustracion no debe ser confundida
con el dibujo, esta se utilizé desde sus inicios fundamentalmente con fines
publicitarios, como en el caso de carteles, anuncios de productos, decoracion
de portadas de libros, cémics.

Tipos de ilustracion

e llustracion publicitaria: se aplica a las etiquetas de los envases y de
productos variados, ofrecen una rapida informacién sobre el producto.

e [llustracion editorial: Es la empleada en periddicos, infografias, revistas,
paginas web.

Las ilustraciones son imagenes asociadas con palabras, esto significa que
podemos producir imagenes que llevan un mensaje.




© Disefio de personaje

Segun Anahi Garcia (201 1), cuando se esta creando un personaje, se debe pensar
en términos de identidad y simplicidad, un buen personaje debe de ser facilmente
identificado. Debe de tener caracteristicas especificas que lo hagan especial y la
simplicidad se refiere al hecho de que el personaje, probablemente se dibujara
cientos (sino miles de veces), desde diferentes angulos y en distintas poses. Si
se realiza un personaje que puede parecer un reto dibujarlo por la cantidad de
minusculos detalles que posee o se dificulta variar su pose serda mucho mas
dificil, quizés al final se canse de el y lo abandone.

Es bueno que realizar bocetos de los personajes en diferentes posiciones, con
diferentes expresiones y no olvidar la tradicional representacion de frente, de lado
y de espalda, sefalando los detalles particulares o sus accesorios.

Elementos y bases de diseiio

Una de las funciones principales del disefio es el manejo del lenguaje grafico, es
decir, de los elementos visuales, sus propiedades y su disposicion en el espacio.
La habilidad en el manejo de dicho lenguaje es lo que distingue al disehador, a
pesar de que, con frecuencia, se le mire sélo como el encargado de “embellecer”
un producto. Como sefala Wong (1989), el embellecimiento es una parte esencial
del diseno, pero no lo es todo.

Dondis (2000) afirma que “El proceso de composicion es el paso mas importante
en la resolucién del problema visual” dado que este proceso tiene “fuertes
implicaciones sobre lo que recibe el espectador” Es por ello que se requiere de
un andlisis mesurado de cada uno de los elementos y su disposicion relativa en
su espacio, de acuerdo con la intencion y objetivo que se persigue.

Debemos tener en cuenta que los elementos visuales, junto con sus atributos
(color, textura, proporcion, tamano, etc.) y su ubicacién, generan sensaciones
especificas en el usuario (equilibrio-tension o reposo-estrés, por ejemplo) que
pueden favorecer o inhibir el proceso de aprendizaje. Aunque no existen reglas
absolutas para el disefio en el proceso de ensefianza, esto no significa que deban
ignorarse los principios de la composicion y del lenguaje basico del diseno.

En resumen podemos decir que:

* Ladisposicion espacial de los elementos no debe ser fortuita, sino producto
de una intencion especifica y bien planificada. Todos los elementos, los
espacios vacios y su ubicacion espacial deberan tener una razén de ser.

* Se debe evitar la ambigliedad en la disposicién de los elementos visuales
(definir claramente tension o equilibrio, por ejemplo).

*  Se debe considerar el uso de redes modulares o reticulas y decidir si es 0 no
pertinente su uso, decisién que debe obedecer a una razén fundamentada.




El Diseno Grafico es una disciplina que ofrece soluciones
visuales a problemas especificos en diversos campos, por
lo que es posible afirmar, entonces, que el Diseno Gréafico
permite comunicar un mensaje de forma visual seguin el
medio que se utilice para transmitir.

Algunos de los elementos que se deben tomar en
consideracion al hablar sobre disefio grafico son los
siguientes:

Q.

-

El color: es un elemento imposible de obviar en el
proceso creativo, ya que ayuda a transmitir sensaciones,
emociones y sentimientos; esto a su vez se convierte
en un canal para comunicar un mensaje y expresar
valores o situaciones. Con referencia a lo anterior
Velasco (2010) afirma que el color es un elemento clave
en el disefio gréafico, es el elemento mas visible en un
servicio o producto. Antes de iniciar la lectura de un
texto o comprender una imagen, el color ya empieza a
transmitirnos su mensaje.

La tipografia: es la expresion grafica de la voz, a través
de la cual se transmite el mensaje, su objetivo es facilitar
la lectura del mensaje, por ello, el Unico aspecto que se
debe cuidar cuando se selecciona es el publico al cual va
dirigido el mensaje, ya que este debe tener la capacidad
de leerlo sin ningun inconveniente.

Diagramacion y alineacion : Es uno de los principios
universales del diseno, es la colocacién de elementos
de manera que los bordes queden alineados en filos o
columnas, es decir, en la alineacién convergen todos los
elementos que conforman el disefio y que guardan una
sensacion de uniformidad a pesar de no estar unidos,
lo que contribuye a la estética del disefio. Aplicar este
principio es muy importante puesto que a través de dicha
labor se logra crear una composicion ordenada y logica
que permitird visualizar unidades graficas definidas y
relaciones entre los elementos.







Capitulo 5

Definicion creativa
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Definicion creativa

Brief creativo

Funcion de la institucion

El Museo de la Universidad de San Carlos, es una unidad de servicio de la
Direccion General de Extension de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
contribuye a la difusion de la cultura y el saber cientifico, brinda educacién
a través de exposiciones permanentes, temporales e itinerantes y actividades
multidisciplinarias, que fortalecen en la comunidad los vinculos de identidad,
solidaridad y respeto por la naturaleza y el medio ambiente.

Objetivo del proyecto

Contribuir con el Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC, a través del
desarrollo y creacién de material educativo-didactico para facilitar el traslado de
informacion en apoyo en sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

Piezas graficas solicitadas por la institucion
*  Material educativo-didactico, que se divide en:

* Audiovisual

* Fichas informativas

» Diseno de trifoliar

» Disefo de personaje

+ Fichas con cépsulas de informacion
* Manual de normas gréaficas

» Diseno de infografia

Mensaje a comunicar

Informar la labor histérica y cultural que realiza el Museo de la Universidad de
San Carlos y que la poblacién valore, por medio de una experiencia vivencial el
patrimonio histérico y cultural que este posee.

Premisas de la institucion

* Logotipo del MUSAC y la Direcciéon General de Extension

*  Colores institucionales, azul y blanco

+ Tipografia: ZapfHumnst BT principal y Times New Roman secundaria
* Iconos y elementos de apoyo

* Reticulas y diagramaciones bésicas




Para una mejor toma de decisiones sobre el material a desarrollar se cred un
cuadro comparativo del material planeado donde se muestra la intervencion del
disefo grafico, la implicacion de la pieza y por Ultimo sus ventajas y desventajas,
para asi de esta manera evaluar si su inclusion es conveniente para el proyecto
y cumpla sus objetivos.

Proyecto A
L]
Material /
educativo [ p L .
¢, Qué implica la pieza?
* Materiales didacticos y
(" . x educativos que faciliten el
Intervencion . -
L. . traslado de informacion y
del Disefio Grafico el apoyo en los procesos
* Implementacion de de ensefianza a los
material didactico y visitantes del Museo
educativo que mejore y de la Universidad de
optimize el aprendizaje. \ San Carlos, MUSAC.
* Diagramacion.
e |lustracion. e
+ Comprensién lectora. ¢Quién es el usuario?
» Captar la atencion « Nifios, jovenes de escuelas
del usuario. y colegios que visitan la
« Facilitar la comprension institucion por medio del
del tema. programa educativo.
\_ J \_ J
. — Q ()
Ventajas Desventajas
* Por mledio de este « Deterioro del material
material se pretende debido al uso constante.
mejorar el desarrollo y
L, * Costos elevados de
proceso de educacion y ,
o , los materiales para
aprendizaje a través de T
. , . la institucion
un método mas efectivo.
*  Adquirir los recursos
* Las personas conocen suficientes para costear
el programa educativo los materiales.
del museo.
\_ J \_ J

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo




Proyecto B

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Manual §
1 O
de normas ¥
raficas 1 [
g ¢Qué implica la pieza?
e o * Informacién estructurada
Intervencion eficientemente mostrando

del Diseiio Grafico

» Comunicar las normas
y guias que se deben
de acatar en el de la
identidad corporativa.

» Facilitar el uso de la
identidad corporativa.

* Presentacién de la marca.

* Normas de construccién
de la identidad.

* Normas cromaticas
y tipograficas.

Ventajas

* Refleja una la linea grafica
profesional a la institucion.

* Implementar el uso
correcto de la linea
grafica de la institucion.

* Ahorro de tiempo en el
diseno de futuras piezas
graficas para la institucion.

el uso correcto de la
implementacion de la
identidad corporativa,
para el personal de
la institucion.

J

(

¢Quién es el usuario?

Personal del Museo
de la Universidad de
San Carlos, MUSAC, o
practicantes externos.

D

J

Desventajas

Implementacion de otros
elementos en tiempo
futuro que se necesiten
incluir dentro del manual
de normas gréficas. (redes
sociales y su manejo.)

Posible cambio de
linea grafica.

Q

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Proyecto C

Infografia

|II|J

Intervencion a

del Diseio Grafico

Comunicar de manera
clara, visual y sintética
la informacion de los
puntos del recorrido
de la institucion.

Visualizar de manera
mas clara y efectiva las
grandes cantidades de
textos e informacion.

Acelera la asimilacién
de conceptos por medio
de iconos o graficas.

J

\

Ventajas

Comunica informacién

del tema que se quiere
comunicar de la institucién
de manera breve y

directa, por medio de
imagenes y textos.

Llama la atencion
de los visitantes.

<

J

©® © 0 0 0 0000000000000 000000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000e O

(

\

Informacion estructurada
que aporte datos
relevantes de la institucion
en su recorrido por ella
para los visitantes.

O

¢Qué implica la pieza?

J

(

¢Quién es el usuario?

Personas que visitan
la institucion, fuera del
programa educativo
gue esta maneja.

@

J

\

Desventajas

Posible deterioro del
material en el que
cual se imprimira.

Los visitantes muestren
desinterés a la informacion
gue se maneja en la pieza.

Debe estar en un
espacio especifico.

Q

J
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Estrategia de diseno

Técnica de las “W?”

Segun Carlos Santos (2012) , el método 5 “W” es una
herramienta de analisis que apoya la identificacién de los
factores y condiciones que provocan problemas en los
procesos de trabajo o la vida cotidiana.

Material educativo

“What” | {Qué pieza?

Materiales educativos-didacticos que faciliten

el traslado de informacion y el apoyo en los
procesos de ensehanza a los visitantes del Museo
de la Universidad de San Carlos, MUSAC.

«  Trifoliar

* Fichas informativas

e Audiovisual

“Why” | ¢Por qué?
* Informacion e instrucciones breves que

faciliten la interpretacion del tema.

« Captar la atencién del grupo objetivo
de manera inmediata.

“Who” | ¢Quién?
e Visitantes del Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC.

“Where” | (Dénde?

*  Material visual e impreso que se implementara a partir
del afio 2017, en las instalaciones de la institucion.

“How” | (,Como?

e llustracion

* Manejo de informacién
* Disefo editorial

* Locucion

e Animacion

* Uso de fotografia




Manual de
normas graficas

“What” | ¢{Qué pieza?

Disefio de manual de normas
graficas que facilite el uso
de la indentidad corporativa
del Museo de la Universidad
de San Carlos, MUSAC.

“Why” | ¢Por qué?
» Facilitar el manejo y uso de
la identidad corporativa.

* Informacién breve y
resumida por medio de
textos e imagenes.

“Who” | ¢Quién?

* Personal que labora y dirige
la identidad corporativa
de la institucion.

“Where” | ¢Donde?

*  Material impreso que se
implementara a partir del ano
2017, en las instalaciones
de la institucion.

“How” | {Cémo?
e llustracion

* Diseno editorial

* Manejo de informacién

* Uso de fotografia y montajes

Infografia

“What” | ;Qué?

Disefio de una infografia que
aporte datos e informacion
visual y sintética de los puntos
del recorrido de la institucién.

“Why” | ¢Por qué?

* Informacién de
interpretacién rapida.

» Captar la atencién
de los visitantes.

“Who” | ¢{Quién?

e Visitantes del Museo
de la Universidad de
San Carlos, MUSAC.

“Where” | ¢ Donde?

* Material impreso que se
implementara a partir del ano
2017, en las instalaciones
de la institucion.

“How” | {Como?

e llustracion

* Diseno editorial

* Manejo de informacion
* Uso de fotografia




Definicion de Insight

Tipos de insights

Aspiracional
Vivencial

Intensidad

Identificacion de insights

Aprendo y practico cosas de otra manera.

Asisto a un museo por cuenta o interés propio.

Los museos no son aburridos.

Cuando visito un museo espero adquirir nuevos conocimientos.

Conozco, aprendo y me divierto.

La lluvia de idea es una técnica de pensamiento de ideas creativo, utilizada para
estimular la produccién de un elevado numero de ideas, por parte de un grupo,
acerca de un problema y de sus soluciones o, en general, sobre un tema que
requiere de ideas originales.

é )
[V Lluvia de ideas
* Aprendizaje Educacion
*  Cultura Pasado
* Historia Ensenanza
+ Ciencia Colecciones
*  Conocimiento Exposiciones
* Tranquilidad Arte
* Tesoros historicos Difusion
*  Asombro Investigacion
* Inspiracién Seguridad
*  Descubrimiento Informacion
» Sociedad Estudio
*  Obras Orden
* Armonia Motivacion
* Arquitectura Patrimonio
e Estructuras Extension
* Docentes Motivacion
*  Respeto Universidad
\ * Institucion Valor histérico )




[| Spice & Poems

Social

Son personas que estéan enfocadas directa
e indirectamente en sus estudios, su
prioridad es alcanzar sus metas a corto,
mediano y largo plazo.

Physical

No se preocupan tanto por su apariencia
fisica pero si por su codigo de vestimenta,
son personas naturales y sin ningun tipo
de bloqueos, activos y con mucha energia.

Identy

Les interesan las redes sociales, television,
peliculas, videojuegos, aprender mediante
métodos que sean faciles, que no sean
aburridos y no complicados.

Communication

Métodos de ensefanza que sean
eficaces, aprenden por medios visuales
e informativos, les interesa conocer mas
acerca de los temas.

Emotional

Adquirir conocimientos e informacién
manera dindmica y fuera de lo comun,
disfrutan estar con su familia, amigos y
personas cercanas.

r

People

Personas que visitan el museo y desean
conoces mas sobre su patrimonio e
historia, estudiantes universitarios y de
escuelas o colegios.

Objects
Materiales de apoyo para mejorar y facilitar
el traslado de informacion a los visitantes
y mejorar los métodos de ensenanza y
aprendizaje.

Enviroment

Recorrido interno por las instalaciones del
Museo de la Universidad de San Carlos,
MUSAC.

Messages and media
Funcionamiento interno, facilitando el
traslado de informacion y optimizando los
métodos de aprendizaje.

Servicies
Actualizacién de informacion y los métodos
de ensenanza.

~ =S

Figura 5.1. Spice and Poems.
Imagen propia.




[/ Mapa mental

Es utilizado para ayudar con el estudio, el desarrollo de tareas de planificacion,
encontrar soluciones a problemas y facilitar los procesos de toma de decisiones.
Con los mapas mentales se puede conjugar diferentes conceptos y promover
la generacion de nuevas ideas. Estos se obtienen y desarrollan alrededor de
una palabra o texto, colocada en el centro, para luego derivar ideas, palabras y
conceptos que son trazados a través de lineas, este permitira la organizacion
y estructuracién de los pensamientos con una mejor sintonia, ya que une la
informacién con aquello que se imagina.

Dentro de los beneficios que traen los mapas mentales estan:
* Creatividad

* Recordar con mayor facilidad los aspectos fundamentales sefalados en el

mapa
Infografias Fichas informativas
v Costo y recursos Fécil aprendizaje
.'i“y.d.tq\fl.s}{?l Manual de ececsscsscsscscnas esecsscscccccccses
Trifoliar informativo ~ normas graficas Disefio eficiente ~ Comprension y legibilidad

e0c0cccccc0cc00c00 000

d: Idei::?io (Funcionalidad)
[ ) ( ]

*e,
°q
.
o,
.

Leeeee@

Material | —
(Necesidad)"""m" educativo ---------...(Beneﬁcuanos

@-ocoed
@ oo
@-cooe

. L, Visitantes del MUSAC,
Traslado de informacién e Lo Estudiantes universitarios
ObjetIVO colegios y escuelas

e0c0cc0cc000000000 000

Informar Adquirir conocimientos

ececcsccse ®0c0ce00c00000000000000 000

Facilitar el aprendizaje Descubrir

eececcoce
e00000ccc00000000000000 00

Seguir instrucciones

e00c0000000000000000 00

eeccccccccccccccoe 0000000000000 000 00 ®ecccccccccccccccccsccccc e



Concepto creativo

Conceptos generados

* Busqueda del conocimiento

e Primera vez en un museo

* Pasado en el presente

* Busqueda del tesoro

*  Mi primera vez en un museo

* Conociendo mas acerca de la historia.

* Unviaje en el tiempo

Concepto creativo elegido

Se selecciond el concepto creativo “Conociendo mas acerca de la historia” ya
que la institucién es un museo, el cual posee un valor histérico que las personas
desconocen, y se invita a que estas participen en un recorrido para descubrir
datos historicos e importantes dentro del museo, lo que les permitira ampliar
sus conocimientos.

( Conociendo mas acerca de la historia )

Premisas de diseino

Codigo cromatico

El color principal en las piezas de disefio sera el color azul institucional y su
color blanco de complemento, ya que es requierimiento de la institucion que se
utilicen ambos colores para que para que la imagen corporativa se intensifique y
se fortalezca su identidad visual. Los otros colores a utilizar en las demas piezas
de diseno, son en su mayoria colores ocres, los cuales aparte de complementar
y reforzar el concepto creativo, brindan un énfasis y apoyo a los colores que
visuales que se manejan dentro del museo.

Diferentes texturas también son
complementos en las piezas de
disefo, basadas en texturas y colores
observados dentro del museo.




Caodigo tipografico

Las tipografias que se utilizan brindan apoyo a las propuestas de disefo,
siendo estos, legibilidad en los textos en el traslado de informacion, estética y
memorabilidad en la piezas.

Aa Aa Aa Aa

Codigo iconico
Se manejan iconos simples en el audioviusal para comunicar de una manera mas
clara y sencilla las instrucciones que deben de seguir guiadas por el educador.

o3

Cadigo lingiiistico
Se utilizaréa un lenguaje claro y directo de facil compresién que transmita de
manera clara los mensajes en todas la piezas, tanto impresas como audiovisuales.

Codigo de formato

Siendo en su mayoria material impreso se utilizaran diagramaciones sencillas en
el formato, pero que mantengan y transmitan la informacién de manera clara y
directa.




Tendencias de diseino y referentes visuales

Flat Design

El “Flat Design” o “Disefio Plano” consiste en eliminar o reducir todo tipo de
decoracion en un disefo, con el objetivo de simplificar el mensaje, facilitando su
funcionalidad y comprensién.

Colores: Se suelen utilizar colores vivos en paletas pastel con pocas
variaciones de cada color. Se utilizan esquemas de color que ayuden al usuario
a “comprender” el disefio de forma visual y asi facilitar la interaccion. En este
caso por premisas de disefio por parte de la institucion, se utilizara el color
azul institucional como color principal y blanco como color complementario
en textos e iconos, en el cual el Flat Design establece que cuando se utiliza
un solo color, a este se le anade blanco o negro para crear distintos matices.

Tipografia: La tipografia tiene una fuerte importancia en esta tendencia por lo
cual se utilizan mayormente tipografias sans-serif, sencillas, ya sea de grosor
bajo o alto y en cuerpos grandes para su facil lectura, en donde al mismo
tiempo que se reducen las longitudes de los titulos y subtitulos.

Mensaje: Si se puede decir algo en 4 palabras no hay que decirlo con 10.
Ser directo es importante en esta tendencia, por lo que los mensajes tienden
a ser mas claros, mas cortos y directos, utilizando sélo las palabras necesarias
para su comprension.

A nivel estético es una tendencia moderna, elegante y funcional.

Figura 5.2. Flat Design. Figura 6.3. Flat Design.
Recuperado de: https://www.pinterest.es/ Recuperado de: http://queness3.rssing.com/chan-
pin/455778424774508374/?Ip=true 6820664/all_p6.html

Figura 5.4. Flat Design. Figura 5.5. Flat Design.
Recuperado de: http://pererosales.com/la-creatividad- Recuperado de: http://wwwwebdesignco.
en-la-empresa/ co.uk/2013/10/inspiring-examples-of-color-in-website-

design-greens-and-blues/




llustracion a mano

Las imagenes realizadas a mano son excelentes para anadir un elemento claramente
humano al disefio grafico. Recientemente las ilustraciones han tendido a ser simples
y evocar una especie de sentimiento tierno, infantil y nostalgico. Pueden ser utilizadas
en una amplia gama de situaciones y se estan volviendo cada vez méas populares
como una manera de explicar e ilustrar situaciones de la vida diaria, esta tendencia
se vuelve mas y mas popular entre los consumidores.

Gran parte de estas nuevas practicas de ilustracion tienen que ver con un creciente
numero de ilustradores que mezclan diferentes herramientas y técnicas, sirviéndose
de la tecnologia para llevar estilos personales hasta la pantalla digital, en lugar de
dejar que sean las herramientas las que marquen lo que pueden y lo que no pueden
hacer. Segun Rogermexico (2015) explica: “Cada dia vemos mas y mas ilustraciones
que son una combinacion de analdgico y digital, este estilo organico no se refiere
solamente a ofrecer un aspecto organico, sino a un amplio espectro de estilos de
ilustracion”.

Figura 5.6. llustracién a mano Figura 5.7. llustracion a mano
Recuperado de: http://www.shannonassociates.com/ Recuperado de: http://www.silvitablanco.com.ar/
kidshannon/tuesdaymourning sanvalentin/14-feb-valentin/nancy-kubo/elements-3.htm

Figura 5.8. llustracién a mano Figura 5.9. llustracién a mano
Recuperado de: https://yosfotwordpress. Recuperado de: https://www.pinterest.es/
com/2015/04/23/burnt-toast-creative-y-sus- pin/214554369723158996/

desternillantes-ilustraciones/




Colores neutrales

Los colores diferentes y la interaccién entre ellos nos revelan una gran cantidad de
informacion en un nivel casi instintivo. Cada color golpea un area en particular en
nuestro cerebro y todos los colores que se utilizan deben promover el mensaje que
se desea enviar.

La fusién de colores vivos con grises. El conjunto de los colores se apagara un
poco respecto a los origenes planos y estridentes del Flat Design. No olvidemos
gue una buena combinacién siempre son los neutros junto a colores brillantes, pues
los primeros hacen resaltar a estos ultimos y en realidad ese es el objetivo, que los
espacios destaquen.

Al paso que la resolucion de las pantallas se vuelve mas avanzada, los disefadores
tienen mas opciones y una mayor capacidad de representar los detalles. Disefios que
usan grano o textura crean una imagen tangible, que nos da la ilusién de que casi
se puede tocar. Las texturas pueden ser sutiles y apenas visibles o el punto focal del
disefo, dependiendo del efecto que se desea generar. Asimismo, se puede utilizar
para enfatizar ciertos elementos y des-enfatizar otros.

Ry
Figura 5.10. Colores Neutrales Figura 6.11. Colores Neutrales
Recuperado de: https://sweetyand.co/portfolio/hnina/ Recuperado de: http://beilynmotion.com/tendencias-

de-diseno/

Minimal Icon.

Atiantic Ocean

Dapper Gentl.

Copy of Copy ... MyPage

Figura 5.12. Colores Neutrales Figura 6.13. Colores Neutrales

Recuperado de: https://www.bloglovin.com/blogs/ Recuperado de: https://nemvo.com/articulos/trending/

design-seeds-1753322/pineapple-hues-4338683909 lo-fresco-y-lo-actual-del-diseno-grafico/attachment/
paleta-de-colores-201611/




FIJAR OBJETIVOS

ESTABLECER CONTENIDO Y FORMA

Figura b.14. Referencia de infografia 1.
Recuperado de: http://infografias.com/psicologia-del-
color-1933/
- -
-t o~ U ==

Coloca el Hashtag en todas partes, en tu info o bio de tus plataformas
sociales, en tu blog, en tu pagina web, en la firma de tus correos... tiene
que estar en todas partes y que esté visible itodo el tiempo!

Traslada el hashiag
© aMundoReal

oo

Si, hay que integrarlo a
la vida diara en stickers.
Cen tu lap, en el auto,
etc.) en camisetas, en
tus tarjetas de
presentacion, en los
slides cuando expones
un tema... no hay limites!

No oVides los 5|
Medios Masivos

{radicionales D

Los medios masivos de
comunicacién
tradicionales siguen
siendo los de mayor
penetracion, un excelente
espacio para promover tu
hashtag. No sustituyas un
canal por otro, imejor
compleméntalos!

- | caa tatamt Lan_ .,

Figura 6.16. Referencia de infografia 3.

Recuperado de: http://www.clasesdeperiodismo.
com/2012/04/18/como-hacer-que-un-hashtag-se-
vuelva-relevante/

Evite llevar trabajo a su casa o
quedarse hasta muy tarde en la
oficina. Esta es una sefial de falta de
productividad.

Establezca prioridades. Gomience por o

més importante, aquello que quiza resulta

engorroso, pero prioritario. Luego aborde
las tareas menos relevantes.

Evite conversaciones innecesarias.
Déjelas para la hora del almuerzo o
para la salida.

Aprenda a d

cuando no le dé

asuma la carga laboral que

usted considere que puede
cumplir.

Trabaje en equipo.

Evite la “reunionitis”. Gite a reuniones

s6lo cuando sea estrictamente necesario

¥ cuando las convoque sea puntual para
no extenderse demasiado.

Figura 5.18. Referencia de infografia 5.
Recuperado de: https://www.emprendices.co/16-tips-
que-te-ayudaran-ser-mas-productivo/

MAS UTILIZADOS
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Figura 5.15. Referencia de infografia 2.
Recuperado de: http://infografias.com/psicologia-del-
color-1933/

UNA PAGINA DE
EMPRESA EN FACEBOOK

\ Estrategia
Establece una estrategia para tu marca dirigida a tu presencia
en los medios sociales. Las estrategias no estdn en la cabeza, se
== escriben en un documento. Este plan estratégico debe contar
con un plan de accién dirigido en exclusiva a determinar qué
publicar en cada red social.

Periodicidad

Sé constante y coherente con la estrategia que has establecido
‘con anterioridad. Mantén un ritmo de publicacién para que la
comunidad que generes alrededor de la marca se sienta
escuchada.

Facilidad de lectura

menos. El usuario apenas se detiene a loer mis de 4 lineas.
Pongmoselos facil.

Imégenes
profesionales

P«hmnmmmaamwuo:whnmduuu
alidad. ir de Tobar i

Figura 5.17. Referencia de infografia 4.
Recuperado de: https://getstarted.net/5-reasons-need-
facebook-page/

.
tgestiona

El moroso
Es aquel cliente que a la hora de pagar
° busca cualquier excusa para no

desembolsar el dinero; ademds, nunca
cumple con los tiempos fijados.

H;Como tratarlo? IS

Haga seguimiento e insista hasta
que el cliente cancele el monto
total de la deuda. Se recomienda

prescindir de este tipo de cliente, ya

‘que solo causa trabas a la empres.

tgestiond
Figura 5.19. Referencia de infografia 6.
Recuperado de: https://ticsyformacion.
com/2015/11/06/7-tipos-de-clientes-infografia-
infographic-marketing/




Figura 5.20. Referencia de disefio 1.
Recuperado de: https://graphicriver.net/item/
eventconference-brochure

To be an

Figura 5.22. Referencia de disefio 3.

Recuperado de: http://www.underconsideration.com/
brandnew/archives/follow_up_new_identity_for_saint_
louis_university_by_olson.php

ANOTHER TTLE HERE

Figura 5.24. Referencia de disefio 5.
Recuperado de: http://www.zentra.com.pe/creativos-
disenos-de-brochure-para-inspiracion/

Figura 5.21. Referencia de disefio 2.
Recuperado de: https://pinthemall.net/
pin/5525a6b77b8d4/

YOUR TITLE

ANOTHER TITLE HERE

Figura 5.23. Referencia de disefio 4.
Recuperado de: http:/Avww.zentra.com.pe/creativos-
disenos-de-brochure-para-inspiracion/
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Figura 5.25. Referencia de disero 6.
https://graphicriver.net/item/brand-guidelines-44-
pages/13840650?ref=ksioks
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Figura 5.26. Referencia de disefio 7. Figura 5.27. Referencia de disefio 8.
Recuperado de: https://s-media-cache-akO.pinimg.com/ Recuperado de: http://designspiration.net/
originals image/7817654471933/

VBrand Manual

Figura 5.28. Referencia de disefio 9. Figura 5.29. Referencia de disefio 10.
Recuperado de: https://s-media-cache-akO.pinimg.com/ Recuperado de: https://elements-cover-images-0.imgix.
originals net/5777452-2377

LUSH,
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ENGAGES

Figura 5.30. Referencia de disefio 11. Figura 6.31. Referencia de disefio 12.
Recuperado de: http://img.blogduwebdesign.com/ Recuperado de: https://www.behance.net/
articles/1759 gallery/33840386/LADN-n6




e

sl

“




Capitulo 6

Produccion Grafica







Produccion Grafica

En este proceso se inicia con la creacion del bocetaje de
las piezas de disefo, asi como los distintos elementos de
apoyo y de diagramacion, basados en el concepto creativo,
respondiendo de esta manera a las premisas de disefio que
se determinaron anteriormente.

Una vez iniciado este proceso se continda con la fase de
bocetaje digital, asi como la toma de decisiones de los
mismos, con el fin de identificar su efectividad y respondiendo
al objetivo principal del proyecto, surgiendo la necesidad
de realizar material didactico y educativo, que faciliten los
procesos de ensenanza-aprendizaje, en el cual el visitante
conozca y se informe mas acerca de la formacion cultural e
histérica que realiza el museo y el pasado histérico que este
posee. Para esto el proyecto se divide en tres categorias, las
cuales abarcan las siguientes piezas de diseno:

Proyecto A, consiste en el desarrollo material educativo-
didéctico, el cual se se divide en:

* Audiovisual

* Fichas informativas

» Diseno de trifoliar

* Diseno de personaje

» Fichas con capsulas de informacién

El proyecto B consiste en el desarrollo de:
* Manual de normas gréaficas
El proyecto C consiste en el desarrollo de:

* Diseno de infografia




Primer nivel de visualizacion

Proyecto A: material educativo

Audiovisual

El diseno de material audiovisual apoyaré de la siguiente manera:

* Bienvenida y recibimiento por parte de la institucién

*  Presentacion del personaje

* Informacién breve de la ubicacién y caracteristicas de la institucion
* Explicacién y propésito del recorrido

* Fortalecimiento del seguimiento de instrucciones

e Agradecimientos por la visita

Con este audiovisual se pretende explicar de manera breve y funcional las diferentes
instrucciones de las cuales consiste el apoyo del material educativo.

Perfil de informantes
¢ Cliente: Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC.

e Grupo Obijetivo: Visitantes del MUSAC, estudiantes universitarios, colegios y
escuelas, personas entre 12 a 25 anos de edad, ambos géneros.

STORY BOARD

Encana T o 10905 Toma Escena s Toma Escans

STORY BOARD

Excana ¥ e Toma Gacens B_BEVEo0L0  Tama, Escons L Fpuios

Figura 6.32. Storyboard. Figura 6.33. Storyboard.

Elaboracién propia.

STORY BOARD

Esceva Toms

Excens

Figura 6.34. Storyboard.

Elaboracién propia.

Elaboracién propia.

STORY BOARD

[ Tome.

Figura 6.35. Storyboard.

Elaboracién propia.




Direccion General de Extension Universitaria

Red Museo de la Universidad
de San Carlos

J(ISAC

Figura 6.37. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Figura propia.

FACULTAD DE
R

Figura 6.39. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Elaboracién propia.

Bienver d._

Figura 6.41. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Elaboracién propia.

Figura 6.38. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Figura propia.

iProyectando

la cultura
a la sociedad

guatemaltecal

Figura 6.40. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Elaboracién propia.

Bienvenido

Puntos
de interés

en MUSAC

Figura 6.43. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Elaboracién propia

Figura 6.42. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Elaboracion propia.

Figura 6.44. Disefio de audiovisual, primera etapa.
Elaboracién propia.




Creacion de personaje

El Museo de la Universidad de San Carlos,
MUSAC cuenta con un personaje que utilizan
como mascota y este representa a dicha
institucion, el problema con este personaje
es que las personas que visitan el museo
desconocen su nombre, su personalidad y su
funcién dentro de la misma, ademas de que
no cuenta con un aspecto gréafico 6ptimo que
llame la atencién de los visitantes por lo cual
surge la necesidad de optimizar el diseno
de este, mejorando asi su linea gréfica, su
indentidad, la adaptacion de nuevas posturas
y su funcién dentro del museo.

Se inici6 el proceso de bocetaje para
la creacion del nuevo personaje, se
desarrollaron varios estilos graficos de
acuerdo a las carecteristicas observadas del

. . Figura 6.45. llustraciéon mascota MUSAC.
personaje anteriormente. Recuperado de: MUSAC.

Arquetipo del personaje

Segun Will Eisner, el arquetipo es un modelo o ejemplo de ideas o conocimiento
del cual se derivan para modelar los pensamientos y actitudes propias de un
individuo. El arquetipo ajusta a un personaje patrones establecidos, y reinventa
el estereotipo que teniamos del mismo, anadiendo asi nuevas caracteristicas o
modificando las que ya tenfa. Un arquetipo no especifica una edad, una raza, un
género o cualquier otro rasgo superficial que podria tener un personaje, lo que
hace es establecer el rol que él o ella jugaran en la historia o tema.

Para el arquetipo de este personaje se decidio utilizar las caracteristicas de
Mente, Emocion, Alma y Accion, al relacionarlas principalmente con el espiritu
de aventura, propio del descubrimiento y el conocimiento, que forman parte de
un museo, en donde se aprenden y descubren cosas nuevas. Las caracteristicas
que se decidieron darle al personaje ayudaron a crear su imagen agregando
accesorios y elementos que hacen que estas caracteristicas destaquen y resalten.

O %D M@

Emocion Alma Mente Accion




Figura 6.46. Bocetaje personaje.
Elaboracién propia.

e

Figura 6.48. Bocetaje personaje.
Elaboracién propia.

Figura 6.50. Bocetaje personaje.
Elaboracién propia.

e

Figura 6.47. Bocetaje personaje.
Elaboracion propia.

Figura 6.49. Bocetaje personaje.
Elaboracion propia.

L S

Figura 6.51. Bocetaje personaje.
Elaboracién propia.




Seleccion de estilo para personaje

Luego del proceso de bocetaje para la creacion del personaje, se realizé una
encuesta en donde se evaluaban diferentes caracteristicas con el objetivo de saber
que personaje a nivel de boceto a mano, tiene mayor impacto visual y cual se puede
trabajar a nivel digital. 2 de las 5 propuestas fueron seleccionadas, por lo cual se
tomo la decision de trabajar con ambas y desarrollarlas a nivel digital.

ASPECTOS P1 P2 P3 P4 P5
Corresponde al grupo objetivo (2 pts.) 1 1 0.5 1 1
Posee caracteristicas faciles de y ; o y ;
recordar y que destaquen (2pts.)
Es agradable visualmente (2 pts.) 2 0 1 2 1

Total 6 pts. 4 2 3.5 4 3




Desarrollo de linea grafica

De la seleccion de las propuestas de personajes basados en la evaluacion anterior,
se procedi6 a digitalizar el boceto, luego se llevd a cabo un proceso para mejorar la

calidad y establecer una linea gréfica.

1. 2.

% 4t

Figura 6.52. Bocetaje personaje. Figura 6.53. Bocetaje personaje.
Elaboracién propia. Elaboracién propia.

Figura 6.54. Bocetaje personaje. Figura 6.55. Bocetaje personaje.
Elaboracién propia. Elaboracién propia.




Evaluacion de personaje

De los personajes creados, se utilizaron lineas gréficas, técnicas, colores y texturas
diferentes para desarrollar y obtener un resultado que responda la necesidad de la
institucion.

Se desarrollo una evaluaciéon con el propésito de determinar que técnica, estilo y
composicion son las mas adecuadas para su utilizacion y aplicacion en su desarrollo.
La evaluacién determiné que el boceto de la propuesta 4 respondian mejor a los
aspectos enlistados, siendo estos los méas favorables en cuanto al uso de técnica y

ejecucion del personaje.

ASPECTOS P1 P2 P3 P4
Técnica empleada (3 pts.) 2 2 2 3
Composicion (2pts.) 1 1 2 2
Total 5 pts. 8 3 4 5

4,




Diseno de fichas informativas

El MUSAC cuenta con el diseno de unas fichas, que sirven para trasladar la
informacién breve a los visitantes durante el recorrido, pero este material carece
de una diagramacion legible, un tamafo y un soporte adecuado, por lo cual en su
redisefio se tomaron en cuenta estos aspectos y se decidié realizar una diagramacion
base, que incorpore elementos funcionales como el uso de fotografia del punto
histérico de interés que se desea presentar, el titulo del mismo y por ultimo su
respectiva informacién y datos importantes presentado por el personaje creado.

Estas fichas informativas estaran ubicadas en cada punto del recorrido, por la cual se
complementara con el disefio de trifoliar, siendo este la guia para llegar a las fichas
y presentar dicha informacion y que los visitantes puedan realizar las actividades
que se les indica.

Figura 6.56. Material actual del MUSAC. Figura 6.57. Material actual del MUSAC.
Imagen propia. Imagen propia.

Figura 6.58. Material actual del MUSAC. Figura 6.59. Material actual del MUSAC.
Imagen propia. Imagen propia.

Figura 6.60. Material actual del MUSAC.
Imagen propia.




Seleccion de diagramacion de fichas informativas

Se generaron 6 propuestas de diagramaciones bases para las fichas informativas
de las cuales se escogi6 a través de una tabla de evaluacién la propuesta 1, ya que
esta posee una diagramacion que se adapta de mejor manera a los textos y todos
demas elementos que se utilizaran como la posicion del personaje, titulos y subtitulos.

ASPECTOS P1 P2 P3 P4 P5 ]

Posicion del texto (2 pts.) 1.5 1 1 1 1 2

Posicion de titulo y subtitulo (2pts.) 1.5 1 1 1 1 2
Posicién y Iegibili(liad del tamano 9 1 9 15 9 05

del personaje (2 pts.)

Legibilidad del logotipo (2 pts.) 2 2 2 1 1 0.5

Total 8 pts. 7 5 6 4.5 5 5

1 2.
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Desarrollo de fichas informativas

Basado en la diagramacion seleccionada en la fase de bocetaje, se procedit a realizar
las fichas de contenido con toda la informacion respectiva. Se utilizaron elementos
de diseno como texturas en estilo de un mapa antiguo, tipografias que se adecuen
a esta tematica y otros codigos visuales como recursos de apoyo.

Figura 6.61. Material actual del MUSAC.
Imagen propia.

Figura 6.62. Material actual del MUSAC.
Imagen propia.

Figura 6.64. Material actual del MUSAC.

Figura 6.63. Material actual del MUSAC. Imagen propia.

Imagen propia.




Diseno de trifoliar informativo

El MUSAC cuenta con el disefio de una hoja de trabajo en formato carta 13x8.5"
oficio, respectivamente, que se utiliza para que los visitantes sigan las debidas
instrucciones y realicen las actividades que se les indica durante el recorrido, guidas
por el docente a cargo. Se identificd que este material carece de una diagramacion
legible y un tamano adecuado, por lo cual en su redisefio se tomaron en cuenta estos
aspectos y se tomo la desicion de disefo de crear una diagramacion que optimice
y traslade la informaciéon de manera eficaz para una mejor comprension, ademas del
cambio de formato a 11X 17" tabloide, siendo este un trifoliar desplegable con el
fin de crear un soporte que aproveche de mejor manera el contenido informativo y
espacio visual, permitiendo asi la incorporacién de otros elementos como el contacto
de la institucion.

Este material se complementa con las fichas informativas, ya que sirven como guia
para realizar las actividades que se presentan en este.

Figura 6.65. Material actual del MUSAC. Figura 6.66. Material actual del MUSAC.
Imagen propia. Imagen propia.

i %an Ca
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Msdo de la Universicad de San Carlos -MUS{C-

TProyestando a Cultura a [a Sociedad G

“Descubriends los lEsores
del MUSAC

al Antiguo Edificio U 3
Antigua Facyltad de Derecho y sede actull del MUSAC!
Participan(ic en esta dinamica podras corjoger 7 tesoros
qlie guardan estos muros antigl

Instrucciones: Agudiza tis|sentidos, obsenva el mapa y detalles en el edificio. Cuande|
fencuentres cada tesoro, lef [a ficha informativa, comenta y realiza s actividad que se te
indica, Abre cada cofre y descubre. IDiviertete y aprende!

~

esoro

Ubicacion: camina del ingrzo hasta el centro del claustro (plaza)

[ Que descubriste?.

fanota datos que te parezcal interesantes

2.

[Diuja Ta fuente en el requ3dro que aparece en I hoja, aprecia ¥

Figura 6.67. Diagramacion ficha. Figura 6.68. Diagramacion ficha.
Imagen propia. Imagen propia.




Universidad de San Carlos de Guatemala
Vs dls Unesdad

Direccién General de Extensién

de San Carlos
Y Museo de la Universidad de San Carlos -MUSAC- @ HSA\
Programa Educativo = ==

iProyectando la Cultura a la Sociedad Guatemalteca!

“Descubriends los tesoros
del MUSAC

iBienvenido al Antiguo Edificio Universitario,
Antigua Facultad de Derecho y sede actual del MUSAC!
Participando en esta dindmica podrds conocer 7 tesoros
que guardan estos muros antiguos.
Instrucciones: Agudiza tus sentidos, observa el mapa y detalles en el edificio. Cuando

encuentres cada tesoro, lee la ficha informativa, comenta y realiza la actividad que se te
indica. Abre cada cofre y descubre. iDiviértete y aprende!

4 7\
Tesoro

Ubicacion: camina del ingreso hasta el centro del claustro (plaza)

2Qué descubriste?

Anota datos que te parezcan interesantes:

1.

2.

Dibuja la fuente en el recuadio que aparece en la hoja, aprecia su forma y belleza.

Figura 6.69. Diagramacién ficha.
Imagen propia.

e
Tesoro Tesoro
Ubicacion: sigue en direccion oriente y al centro de ese corredor encontrards una escultura Ubicacion: n el Salén Mayor, camina hacia el final de las butacas y pasa la puerta. Ahora te
#Qué personaje es? uentras en el vestibulo.
¢De qué material esta hecha la escultura? ¢Qué obra observast:
Escribe datos que te parezcan interesantes: 2Quién es la autora de la obra?
1 $Qué elementos observas?
Observa la belleza del mural e interpreta su signiticado.
2.
Anota, ¢En el billete de qué denominacion encuentras a este personaje histérico?
Localiza en el Salén General Mayor, el retrato Dr. Galvez y la placa conmemorativa en el estrado,
Puedes leer la Alegoria al pié del mural.
Visita www.musacenlinea.org y aprecia el documental “Un pincelazo de la vida artistica de la
7 N guatemalteca Rina Lazo”.
Tesoro -
Ubicacion: n posicién de frente al tesoro 2, da unos cuantos pasos a la izquierda y abre la
puerta de madera. (
) ) ) Tesoro
#En qué lugar estds? 5
o b Ubicacion: Regresa hasta la puerta de ingreso del Musac y observa hacia arriba.
$Qué ocuni6 en este lugar?
#Qué obra aprecias?
Anota los acontecimientos de cardcter sociopolitico ocurridos:
#De qué material estd hecho?
1.
¢Qué valores exalta la obra?
2. Observa las musas de la justicia y la libertad y memoriza sus nombres.
3. 1.
Observa los retratos de personajes ilustres. ¢Reconoces alguno en la historia? )
Anota datos importantes de tres personajes:
P personaj 2Qué més elementos contiene este relieve?
1.
2
3.
- J
\

Figura 6.70. Diagramacién ficha. Figura 6.71. Diagramacién ficha.
Imagen propia. Imagen propia.




Diseio de plantilla de fichas
de complemento

Como complemento adicional al material educativo el MUSAC
cuenta con una serie de pequenas fichas con capsulas
de informacién, donde se brindan datos importantes y de
conocimiento del punto de interés a los visitantes, las cuales
se colocan en una caja, la cual abriran luego de leer las
instrucciones del trifoliar y realizar las actividades, con el fin
de reforzar y comunicar informacién por medio de imagenes
y textos.

Figura 6.72. Diagramacion ficha.
Imagen propia.




Figura 6.73. Diagramacion ficha.
Imagen propia.

Figura 6.74. Diagramacion ficha.
Imagen propia.




Diseiio de manual de normas graficas

El MUSAC, posee actualmente un manual de normas gréaficas para regir su
identidad corporativa, sin embargo este carece de ciertos elementos, los cuales
dificultan que se cumpla su propdsito, por lo cual se procedié a realizar un
nuevo manual que cumpla correctamente las funciones de identidad corporativa,
detectando de esta manera las funciones no existentes, para incluirlas y optimizar
el uso correcto, guiando asi al usuario a desarrollar la identidad corporativa de
la mejor manera. Se desarrollé el nuevo manual de normas graficas en formato
horizontal, con un nuevo tamano de 7X10’, estructurado a 9X7 columnas.

=it  UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

-
DIRECCIGN GENERAL DE EXTENSION UNIVERSITARIA
(ISAC e

\

=
MANUAL

Figura 6.75. Manual de normas graficas MUSAC.
Imagen propia.

IMAGOTIPO /COLORES INSTITUCIONALES.

Musco de a Universidad
de San Carlos

USAC

Figura 6.76 Manual de normas graficas MUSAC.
Imagen propia.

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS |  MUSEO DELAUNIVERSIDAD DESANCARLOS | 16

TIPOGRAFIA INSTITUCIONAL

Times New Roman

abedefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ZapHumnst BT
abcdef;

ABCDE%GHI]KLJ&S‘P%?{JVWXYZ

hijkimno

Figura 6.78. Manual de normas graficas MUSAC.

Imagen propia.

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS |  MUSEO DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS,

MUSEO DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS

MISION:

VISION:

Figura 6.76. Manual de normas graficas MUSAC.
Imagen propia.

MANUAL DENORMAS GRAFICAS |  MUSEO DELAUNIVERSIDADDESANCARLOS | 13

NIVEL DE LEGIBILIDAD/
USO DEL LOGOTIPO SOBRE FOTOGRAFIA

Figura 6.77. Manual de normas graficas MUSAC.
Imagen propia.

UTILIZACION DEL LOGOTIPO
ARTICULOS DE PAPELERIA

‘TARJETA DESCRIPCION DE EXPOSICIONES

Mz

NombeedelOb—— Lun

Figura 6.79. Manual de normas graficas MUSAC.
Imagen propia.
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Figura 6.80. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Imagen propia.
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Figura 6.82. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia.

iProyectando la Cultura a la
Sociedad Guatemalteca!

Elskoganreprasenta la funcien principal el musso y dabers
incliirse en todos fos materiales que se realcen.

Su utilzacién es en forma independiente al logotipo y
de preferenia ubicarse ena parte inferior de las piezas

Sepermitesu tifzacin en edia,boldy con el ipo deetra
Qe se designe para las piezas gréfi-cas.

Figura 6.84. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia.
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Figura 6.86. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia.

CONTENIDO:

ORMACION
TITUCIGN

» Misidny Visién
> Introduccién
» LaMarca

> Slogan

Figura 6.81. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Imagen propia.

LA MARC

Figura 6.83. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia.
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IMAGOTIPO
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MUSAC, asf como Times New Roman para Museo de la Universidad de San
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Figura 6.85. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia.

PANTONE 295 CVU

C=100M=57 Y=0 K=40
R=06=518-102
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Los colores defnitvos imprasos pusden varisr
considerablements segin el papel, I canticad de

Conservar estrictamente combinaciones
de colores permitidos proporciones, y
de fondos indicados en este

Sibien as férmulas que figuran en esta pigina
constituyen una guia importante, conviene que.

manual

Estas reglas también deben regir todo o

para fines de comparacidn siempre que sea
posible.

La utizacién generalizada del color corporativo,
intensificay forclece la dentidad dol MUSAC
y forma parte integral del sistema visual
corporativo,

29
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¥ producciones audiovisusles.

Figura 6.87. Manual de normas gréficas, primer nivel de bocetaje.
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Diseiio de infografia

Se propuso al MUSAC el disefio de una infografia que presente a los visitantes
la informacion de los puntos de interés del recorrido de manera resumida,
se desarrollé la propuesta de diseno, creando un formato de 35X25” para
colocarla en un punto estratégico dentro del museo, las premisas de disefo
que se utlizaron, fue la diagramacién base de la pieza, el uso de fotografia, la
unificacion de colores para una comunicacion visual efectiva y funcional.

En la infografia se presentaran datos e informaciéon de cada punto de interés
acompanado de una fotografia del mismo, para que asi los visitantes que no
puedan realizar el recorrido programado con el docente puedan conocer mas
acerca del patrimonio histérico que el museo posee.
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vunlos de rlenes
ety el MIUSAC

2 La fuente

Mural Tierra
Fértil de Guatemala

Figura 6.88. Infografia, primer nivel de bocetaje.
Creacién propia.

al Antiguo Edificio Universilario,
Antigua Facultad de Derecholy sede
aclual del MUSAC!

tr, d puntos de in que pertenecen a las
pdginas de la historia nacional.

Figura 6.89. Infografia, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia.

Placas
Commemerativas

Figura 6.90. Infografia, primer nivel de bocetaje.
Creacién propia.




Segunda etapa de visualizacion

Modificacion y cambios de personaje

Se realizaron cambios significativos en el personaje, se unificaron los dos
personajes creados en la etapa de bocetaje, en donde se unieron las caracteristicas
que mas destacaban de ambos para generar uno completamente nuevo.

Bocetaje y creacion de nuevo personaje

Basado en los cambios que se generaron por medio de asesorias en
clase se desarroll6 un personaje nuevo unificando las propuestas de los
bocetos anteriores, en donde se propone el cambio de color y detalles
para el mejoramiento de este.

Figura 6.91. Personaje, primer nivel de bocetaje. Figura 6.92. Personaje, primer nivel de bocetaje.
Creacién propia. Creacién propia.

Figura 6.93. Personaje, primer nivel de bocetaje. Figura 6.94. Personaje, primer nivel de bocetaje.
Creacion propia. Creacién propia.




Propuesta de personaje, colorizacion base

Colores solidos

Figura 6.95. Personaje, primer nivel de bocetaje digital.
Creacion propia.

Colores y sombras

Figura 6.96. Personaje, primer nivel de bocetaje digital.
Creacion propia.




Posiciones de personaje, boceto digital

Figura 6.97. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas. Figura 6.98. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
ion propia. Creacion propia.

Figura 6.99. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas. Figura 6.100. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia. Creacion propia.




Figura 6.101. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas. Figura 6.102. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia. Creacion propia.

Figura 6.103. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas. Figura 6.104. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia. Creacion propia.




Figura 6.105. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia.

Figura 6.106. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacioén propia.




Figura 6.107. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas. Figura 6.108. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia. Creacion propia.

Figura 6.109. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas. Figura 6.110. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia. Creacion propia.




_ATT Hil). .

Figura 6.111. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia.

Figura 6.112. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia.

Figura 6.113. Personaje, primer nivel de bocetaje posturas.
Creacion propia.
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Audiovisual, guion literario y grabacion de audio

Para el desarrollo y creacion del audiovisual y los audios, se cont6 con el apoyo
del Licenciado Gregorio Chavez en la locucion, la Licenciada Venus Espina en la
edicion y correcién del guidn técnico, por ultimo el Licenciado Fernando Palacios
en la direccion y controles.

Para finalizar el proceso de creacion del audiovisual se sincroniza la animacion
con el audio, revisando detalladamente los diferentes tiempos para lograr asi una
correcta sincronizacion.

Figura 6.114. Instalaciones Radio USAC.
Fotografia propia.

Figura 6.115. Instalaciones Radio USAC.
Fotografia propia.

1 e —y
Figura 6.116. Instalaciones Radio USAC. Figura 6.117. Instalaciones Radio USAC.
Fotografia propia. Fotografia propia.
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USAC [

TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Museo de la Universidad
de San Carlos

L USAC

Direccién General de Extension Universitaria

Figura 6.118. Visualizacion audiovisual.

Disefio propio.

Bienvenido

Figura 6.119. Visualizacién audiovisual.
Disefio propio.

Bienvenido

/N

Figura 6.120. Visualizacién audiovisual.

Disefio propio.

Figura 6.122. Visualizacién audiovisual.

Disefo propio.

Mapa

Figura 6.124. Visualizacion audiovisual.

Disefio propio.
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@ Conocer
) Aprender

Figura 6.123. Visualizacién audiovisual.
Disefo propio.

Educador

[ J
R—/

Figura 6.125. Visualizacion audiovisual.
Disefio propio.




Evaluacion de material con expertos

Figura 6.126. Validacién con expertos. Figura 6.127. Validacién con expertos.
Fotografia propia. Fotografia propia.

Figura 6.128. Validacién con expertos. Figura 6.129. Validacién con expertos.
Fotografia propia. Fotografia propia.

Figura 6.130. Validacién con expertos.
Fotografia propia.
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Durante la evaluacion del material con expertos, los criterios a evaluar fueron:
+ (Calidad y detalle del personaje

» (Cddigo cromatico

« (Cddigo tipogréafico

* Impacto visual

Los cuales fueron evaluados por la Licencida Claudia Leal, experta en disefo
multimedia e ilustracién, validando asi las propuestas de disefo, realizando unas
pequenas modificaciones para el mejoramiento de cada pieza y que su uso
adecuado al grupo objetivo.

E>S BUSAC A
e ——

Validacién miveal

Creacién de persoraje para fichas informativas para
el Museo de la Uniersidad de Sen Carles MUSAC

A cosfinuocién 16 pession eno senc de corbing de an lo versisn do personaje, porkovor indiques
que versién 1eghs su opinion o ko mejon.

Aspecte a cvaluar 1)12(3]|4]|3
Detale de oy ojos,

Compengion dal ichnico,

Impacko vaeal

Funcionalidad

Chdigo croméiico | pricologia dol color |
TOTAL

Comentario:

USAL | Fsurtad de foukechen | Dxcoeds e DB e cim | Jdo Senet e 0dd | W0 ddo Peimixil

Figura 6.131. Encuesta.
Disefio propio.
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Desarrollo de fichas informativas

Se gener6 una nueva propuesta en donde se integran fotografias de los sitios
mas importantes dentro del museo a las fichas de contenido, se llevé a cabo una
serie de fotografias en donde se documenté cada sitio dentro del museo, para
luego utilizarlo como recurso grafico dentro de la pieza.

Antes

Figura 6.132. Pruebas de fotografia.
Fotografia propia.

Después

Figura 6.133. Pruebas de fotografia.
Fotografia propia.
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Segundo proceso de bocetaje de fichas informativas

Con la integracién de las fotografias de los sitios mas importantes dentro del
museo se generaron las fichas informativas, para ello se precedi6 a la realizacion
de la diagramacién de cada pieza, colocando respectivamente cada elemento
utilizando los cédigos cromaticos y tipogréaficos seleccionados.

Figura 6.134. Segunda visualizacién.
Disefio propio.

D Mariano

i oriente del claustro aI ingreso central del Salén
~ General Mayor, se colocé con motivo de la

{Proyectando la Cultura
alaSociedad Guatemalteca!

Figura 6.135. Segunda visualizacién.
Disefio propio.
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Gl

General Mayor

“Adolfo Mijansosliopczi

» con techo y zé6calos
encuentro entre el

Figura 6.136. Segunda visualizacion.
Disefio propio.

o Vrl

“Tierra Bertil
d Guatemala®

Figura 6.137. Segunda visualizacién.
Disefio propio.
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a lajusticia

ylibertad

Figura 6.138. Segunda visualizacion.
Disefio propio.

- Academla Coactemalen Inter Caeteras Orbis
~ Conspicua”, cuya traduccion es: “Universidad de
Guatemala grande entre las del mundo”.

e

R

 iProyectando la Cultura
USA(: alaSociedad Guatemaltecal

Figura 6.139. Segunda visualizacion.
Disefio propio.
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Segundo proceso de bocetaje de trifoliar informativo

Se realizd un trifoliar desplegable, el cual optimiza el espacio y la lectura visual
del contenido de la pieza, el codigo cromético es definido por el manual de marca
de la institucién al igual que el codigo tipogréfico, parte del color de la pieza es
basada en el concepto creativo del proyecto, siendo estos colores ocres para
SU uUso.

[
anm-

iComo llegar al museo?

L 1 1 B B ] ?

Fu'r cllerts
et e MUSAG

---n--l
-ll- IIII{

N EEE

Figura 6.140. Segunda visualizacién.
Diseno propio.

iBienvenido al Antiguo Edificio Upiversitario,
Antigua Facultad de Derecho y sede actual del MUSAC!

Participando en esta dindmica podris conocer 7 tesores que guardan estos muros antiguas,
1 & Db o b -5

1. Apudiza bus s=ntidas.

2. Cibsarva e mapa v detalles en ol edificio

3. Cuando encuenines cada tesoro, lea la ficha irfos TRk, Cormenla i realiza la actividad s S8 e ndica.

4. Abre cada oofre y desoubre.

iDiviértete y aprende! -ﬁ'ﬂﬂ? ]

Uibicacidng caming del mgresa hasty o oestro del clausre iplaza)

W dhimculeibet

Anvoty dals que i PareITan | Meresnies
1
¥

Dikuja la fusme en el seceaden que
aparece en b hoja, aprecia su forma
+ belery

Figura 6.141. Segunda visualizacion.
Diseno propio.
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Figura 6.142. Segunda visualizacién
Disefio propio.

o [ \

Ubizachdn: sigue en direocitn oreebe yal centro de e W 3
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Iukén es la auora de | obva? w.p 5

Ubicacidn: Regresa haita b pueita dee ingreso del Misas ¥
= hacia ardba

Figura 6.143. Segunda visualizacién trifoliar.
Disefio propio.
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Segundo procreso de bocetaje de fichas de contenido

Como primer cambio se decide establecer una diagramacion base para las fichas
de contenido, en las cuales se colocara informacion de interés para los visitantes,
adema se decidi6 colocar una imagen del respectivo punto de interés para crear
una mejor visualizacion y referencia con el objetivo de trasladar la informacién.

El codigo cromatico se combina siendo este el dictado por el manual de marca
y el concepto creativo, al igual que el cédigo tipografico, donde se emplea la
tipografia de la institucion y dos méas generadas por el concepto creativo.

e
Rina Lazo

La muralista Rina Lazo es una de las artistas
Buatemaltecas conmanyor trayectoria nbernacional,
La pintura mural o5 |a que se plasma sobre muros
o techos, sobre supedicies grandes con fines
permaneries, Pens ambién es un movimbento del
arte resicans que surght con la Revolucldn de ese
pals despuds de 1910, como una manera de
socializar al arte para panerlo al alcance de todos.,
Par tanio, ha tenidolendencias socio-palitices muy
claras.

Muraiia
Rina Lazo

La eauralista Rina Lazo es uma de las aristas
Buatemaltecasconmanae frayectonia nternacional,
La pintura mural es la que se plasma sobre muros
o techos, sobre supericies grandes con fines
permanenibeE, Pens ambién es un movimiento del
arbe mexicano qpue surght con la Revolucldn de ese
pals despuis de 1910, como una manara da
socializar al arte para ponerlo al alcance de todos,
Per tamtn, hatemidotendencas socio-polilics muy
claras.

Figura 6.144. Segunda visualizacién fichas de informacion.
Disefio propio.
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s i

[k foemna octogonal, os parte estilistica ded edificio,
A principlos del siglo XX los estudiantes como
M@mlﬁu#l.ﬂuﬂurm en la época de ka Huelga de
Daolores celebraban el jolgorio de la culminacidn
del desfile bifo, Es el marco perfecto para la toma

de fotogralias que han pasado a la historia,

Figura 6.145. Segunda visualizacién fichas de informacion.
Disefio propio.

Dr. lann Galvez

(1794-1862)

Escultura en minmod, Se ubica an el pasillo oriente
del daustro al ingreso central del Sabin General
Mayor, s colood con motivo de la repatriacin de
los restos de este universitario ilustre que desde
1925, descansan en el estrado ded sakdn por haber
estudiado v ejercido la docencia en este inmueble.
Fue el primer presidente del Estado de Cuaternala,
Cred la Academia de Estudios, con una Reforma
para los estudios universitarios.

Figura 6.146. Segunda visualizacién fichas de informacion.
Disefio propio.




Mardl

Tierra Fértil
de Guatemala

Representa la riqueza de nuestra terma con gran
vegetacidn que va desde el norte del Petén a la
costa del Pacifico, su mensaje esti representado
con una estela maya semi enterrada, fipuras
femeninas que smbolizan la ferilidad, un propo
familiar en la ensefianza de la labor de siemmbea v
una vendedorm con indurmentaria indipena que
provecta la distribucién de los frutos de k tierna.

Figura 6.146. Segunda visualizacion fichas de informacion.
Disefo propio.

Figura 6.147. Segunda visualizacién fichas de informacion.
Disefio propio.
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Segundo proceso de bocetaje
manual de normas graficas
Como primer cambio se decide establecer una reticula base para la diagramacion

del manual de normas graficas, procurando una composicion de textos y columnas
que faciliten la lectura del usuario.

Para el desarrollo de la pieza el codigo cromatico y tipografico es dictado por el
mismo manual de marca de la institucién, se hace uso de fotografias del museo
como fondos para descansos visuales.

Slogan.

iPrUyer:tandO |a CUlf.Ul"ﬂ £l slogan representa la funcién prinopal del IHI.ISEDj‘:

a |a SDC[Cdﬂd Guatcmaltccﬂ' ch=herd incluirse en todas los matenales que se realicen,
S wtikzactn es en jorma mdependients al logatipa ¥

VERSION BOLD = prelerencia ubicarse =n b parte inferior de s piezas
grificas.
iProyvectando la Cultura Ko prermite s enilzacice e idica, bobdy on el tipa de

a [a Sociedad Guatemalteca, ™ ™ = 48 pr = e gl

WERSKIM [TALICA

e UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA -l
US (: DIRECCION GENERAL DE EXTENSION UNIVERSITARIA “SAC
A MUSEC DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS

Manual de Manual de /

NORMAS NORMAS

GRAFICAS GRAFICAS
: 7

f-tiary

Figuras 6.148. Segunda visualizacién manual de normas graficas.
Diseno propio.
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Tpografia institucional

Times New Roman
ABCDEFGHIJKELMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnfiopgrstuvwxyz
123456789 "#5%&/()=T
Fara b papetoria y documenics ce b instinuidn se designa
el b de letra Times Mew Roman, en todaes sus formas
ZapHumnst BT
ABCDEFGHIJKLMNNOPOQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfopgrstuvwxyz
123456789 I"#5%&N) =7

Coma tipo de kitra complomentania so permise ol uso
da ZapHumnst BT, an todas sus fomi

20

- c-a\-. -

P ’a’r.}ﬁ-'ff:'rz'}'z institucional

Figura 6.149. Segunda visualizacién manual de normas gréficas.
Disefo propio.

cion sobre el soporte

Figura 6.150. Segunda visualizacién manual de normas gréficas.
Disefo propio.
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Segundo proceso de bocetaje infografia

Como primer cambio se decide establecer una reticula base para la diagramacion
de la infografia, procurando una composicién de textos e imagenes que faciliten
la lectura del usuario.

Para el desarrollo de la pieza el codigo cromatico y tipografico es dictado por el
mismo manual de marca de la institucion, se hace uso de fotografias del museo
como fondos para descansos visuales.

. Le irmlamos 3 meeoemer une e los edicios -
wenido! it s e s Carloe, &
Ediiche Universilara, MUSAC, de esBbo seoclision, a fravis de sis
stullad de Derecho punins de svlenés que perioseces a ks pagmas
vl del MLUSAC, b ha hisliwia nacional |

L& Fuiml

L g e e

Amarmn .

e e

mrmem
[

- * * t L inwizmos g maoemer yne de los edelicjos

iBlenvenido! i s i i e see Carlon

&l Anligguo Bl Universilaro, MUSAC, de esilo senclision, a fravis de sus

Anlezua Faoullad de Derecho punins de infenis que perieseces a las pigeas
¥ sede aciual deld MUSAT, bz la hislosia nacional.

ws uaerias L Fbiwsdi

oo
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Figuras 6.151. Segunda visualizacion Infografia.
Disefio propio.
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Figuras 6.152. Segunda visualizacién Infografia.

Diseno propio.
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Tercer nivel de visualizacion

Criterios a evaluar

Facilidad de lectura y comprension.

Interés sobre el tema.

Contenido claro y entendible.

Proporcion y tamafio de las piezas y demas materiales.
Comprension del audiovisual tanto visual como de sonido.
Materiales impresos en formatos correctos.

Conclusiones de evaluacion

El redisefo del manual de normas graficas facilitara la
realizacién de todos los diferentes materiales visuales e
impresos que este necesite, siguiendo los lineamientos de
este para una correcta guia y ejecucion.

El emplear los diferentes materiales didacticos generados
facilita el traslado de informacion a las personas que realicen
un recorrido por el museo, ya que ayudan a generar un mejor
aprendizaje siendo métodos didacticos creativos.

Por medio de los material infografico generado se brinda
informacién importante y rdpida del museo que las personas
desconocen o simplemente no tienen en cuenta.

El material audiovisual sirve como una excelente guia para
iniciar el recorrido en el museo ya que brinda instrucciones y
traslada la informacién de manera clara y sencilla por medio
de iconos que las personas pueden identificar de manera
rapida.

El disefo de formato del trifoliar ayuda y facilita la lectura
por medio de sus diagramaciones sencillas en el formato,
transmitiendo la informacion guiada por el docente y el
audiovisual de manera clara y directa.

La simplificacion del mapa ayuda y facilita la comprensién
de las personas durante el recorrido utilizando pocos textos
y como clave emplea el seguir las instrucciones del docente
para llevar a cabo el recorrido.




Evaluacion con docentes del MUSAC

Figuras 6.153. Validaciéon MUSAC.
Fotografias propia.
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Audiovisual

Para el tercer nivel de visualizacion se genera una nueva linea grafica para la
pieza de disefio, en la cual se hace uso de una nueva tipografia la cual permite
un mayor impacto visual y mejor comprension de las instrucciones que brinda
el audiovisual.

El audio se sincroniza con cada elemento nuevo de diseno, siendo estos textos,
iconos e imagenes generando asi un mayor nivel de comprension y legibilidad.

El uso cromatico se rige por el manual de marca y el concepto creativo generado,
el cédigo tipografico que se utiliza permite comunicar de manera clara y directa
el mensaje de cada instruccion.

- - 74

&

o O s \
tDiviertete
4 A

y aprende!

Figura 6.154. Tercera visualizacion audiovisual.
Diseno propio.




USAC

TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Direccién General de Extension Universitaria

<\ ¥ i | 4

Proyectando la cultura
a la sociedad guaternalteca

Figura 6.155. Tercera visualizacion audiovisual.
Diseno propio.

&

Ficha informativa

Figura 6.156. Tercera visualizacién audiovisual.
Disefio propio.

Museo de la Universidad
de San Carlos

USAC

@

* td
[ ] [ ]
iBienvenido!
v

/7 N
[ | X

Comenta y realiza
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Museo de la Universidad
U(ie%;&s

o o ‘
if.Un recorrido
-_—

¢En qué consiste
-elrecorrido?

Figuras 6.157. Tercera visualizacion audiovisual.
Diseno propio.
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:Diviértete
y aprende!

Figuras 6.158. Tercera visualizacién audiovisual.
Diseno propio.
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Fichas informativas, piezas y montajes finales

Se ubica en el centro de la plaza. Posee dos plataformas
octogonales. La canasta inferior tiene ocho lados, en cada
unode ellos resalta un rosetén en bajo relieve. La canasta
superior simula una concha nécar.

ey

Figura 6.159. Tercera visualizacién Fichas de informacion.
Diseno propio.

Busto del Doctor
Mariano Galvez

(]
Escultura enimarmol. Se ubica en el pasillo oriente del claustro %
al ingreso central del Salon General Mayor, se colocé con motivo
de la repatriacion de los restos de este universitario ilustre
que desde 1925, descansan en el estrado del sal6n por haber
estudiado y ejercido la docencia en este inmueble.

Figura 6.160. Tercera visualizacion Fichas de informacion.
Disefio propio.
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Salon General Mayor
“Adolfo Mijangos Lopez”

Ubicado en el sector oriente del edificio. Es un espacio sobrio
y elegante con techo y zocalos de madera. Punto de encuentro
entre.el MUSAC y la historia, donde sucedieron acontecimientos
de caracter socio-politico.

Figura 6.161. Tercera visualizacién Fichas de informacién.
Disefio propio.

' T 7 (\ '

Mural “Tierra Fértil
de Guatemala
ARE 7

Se encuentra en el vestibulo del Salon General Mayor, donado
por la artista guatemalteca Rina Lazo. Pintado al fresco en 1954,
en el Club Italiano, fue recuperado a través de un delicado
proceso de desprendimiento y restauracion que le devolvié su
valor estético.

Figura 6.162. Tercera visualizacién Fichas de informacién.
Disefio propio.
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Relieve alusivo
ala justicia y]lbertad

Alto relieve en yeso, data de principios del siglo XX, creado para hacer
conciencia del compromiso profesional en los estudiante:
de Derecho, recordemos que ademas de ser este ed

USAC, posteriormente fue la Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales.

W

s de la Facultad

N

h

Figura 6.163. Tercera visualizacién Fichas de informacion.
Disefio propio.

Escudo Real
y Pontificio

Bl Se localiza en el fronton oriente. Se lee: “Carolina Academia
Coactemalen Inter Caeteras Orbis Conspicua”, cuya traduccién
es: “Universidad de Guatemala grande entre las del mundo”.

Figura 6.164. Tercera visualizacion Fichas de informacion.
Disefio propio.
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Desplegable, pieza y montajes final

Figura 6.165. Tercera visualizacion Trifoliar desplegable.
Disefo propio.

useo?

Figura 6.166. Tercera visualizacion Trifoliar desplegable.
Disefo propio.
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Figura 6.167. Tercera visualizaciéon mapa y contenido.
Disefio propio.
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Manual de normas graficas, pieza y montaje final

Figura 6.168. Tercera visualizacion manual de normas gréaficas.
Diseno propio.

Figura 6.169. Tercera visualizaciéon manual de normas gréficas.
Diseno propio.
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Figura 6.170. Tercera visualizaciéon manual de normas gréficas.

Disefio propio.

Papeleria

institucional

R

1
J
i
i
|
]

Figura 6.171. Tercera visualizacién manual de normas gréficas.

Disefo propio.
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Colores institucionales

31

.c-m -n-sm %

D e i

.r.-w B0

R
Colores complementarios H
[ ¢
D White }

Figura 6.172 Tercera visualizacién manual de normas gréficas.
Disefio propio.

pins o o

plies deacho por 15 e
. 40 o 360 s

1 s e 399 pisles e ancho por 1
i por1so

e
]
il
i
i
i

Figura 6.173. Tercera visualizacion manual de normas gréficas.
Disefo propio.
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Infografia pieza final
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Figura 6.174. Tercera visualizacién infografia.

Disefio propio.
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Infografia montaje final
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Figura 6.175. Tercera visualizacién infografia montaje.

Diseno propio.
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Fundamentacion

Caodigo iconico

Un icono es una imagen o representacion que sustituye a un objeto o a una idea
por analogia o simbdlicamente. Segun el sitio definicionabc.com la definicion de la
palabra icono proviene del griego eikén, y significa imagen. El término se emplea

para referir a imagenes, signos y simbolos que son utilizados para representar
conceptos u objetos.

La iconografia es ampliamente utilizada en diversos ambitos. Puede decirse que
practicamente todo lo que nos rodea en las sociedades contemporaneas son
iconos, simbolos, o imagenes representativas. Estos iconos pueden tener un
proposito figurativo, decorativo o significativo.

Se manejan iconos simples en el audioviusal para comunicar de una manera
clara y sencilla las instrucciones que deben de seguir los visitantes, el objetivo
de utilizar iconos es facilitar y agilizar la comprension, pasos o instrucciones que

se comunican.

Cadigo lingiiistico y de formato

El cédigo lingulistico utilizado en las piezas es bastante simple, corto el cual
apoya el traslado limpio y directo de informacién, brindando datos importantes
de manera corta y resumida.

Los codigos de formato siendo en su mayoria material impreso se utilizaran
diagramaciones sencillas, orientacién horizontal basado en 7 columnas las cuales
distribuyen el texto y demas elementos de una manera mas clara y sencilla. La
orientacién que se emplea en la mayoria de los materiales es horizontal, esta
aprovecha y distribuye al maximo el espacio de la fotografia y los complementos
de texto e iconos.

La piezas generadas contienen en su mayoria informacion resumida, ya que el
proposito es comunicarla de una manera mas simple y directa.




Cadigo tipografico

Las tipografias que se utilizan brindan apoyo a las propuestas de disefo, siendo
esta, ZapfHumnst BT que brinda legibilidad en los textos en el traslado de
informacién, Didot brinda estética y elegancia en textos que son titulos al igual
que sus variaciones, por ultimo una letra miscelanea que complementa titulos y
subtitulos brindando un toque estético a mano en las piezas.

Las otras tipografias utilizadas sirven como complemento y apoyo a todos los
textos generados tanto el los materiales impresos como visuales.

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hi Jj Kk LI Mm Nn Oo
Pp Qq RrSs Tt Uu VW Ww Xx Yy Zz 123456
7890

ZapfHumnst BT

Aa Bb Ce Dd Ee Ff Gg Hi Jj Kk LI Mm Nn
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Un Vv Ww Xx Yy 7Zz 1 2
34567890

Didot

Aa Bb Cc Dd Ee FfGg Hi Jj Kk LLMm Nn Oo Pp
QqRrSsTtUuVvWw XxYyZz12345678
90

Uni Sans Heavy

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hi Jj Kk L1 Mm Nn Oo
PpQqRrSsTtUu VvWw XxYyZz123456
7890

Times New Roman

Aa Aa Aa Aa
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Codigo cromatico

El color principal que predomina en todas las piezas de diseno es el color azul
institucional y su color blanco de complemento, ya que es requierimiento de la
institucion que se utilicen ambos colores para que para que la imagen corporativa
se intensifique y se fortalezca su identidad visual.

Los demas colores que sirven de apoyo a las piezas son en su mayoria colores
ocres, los cuales aparte de complementar y reforzar el concepto creativo, brindan
un énfasis y apoyo a la diferente paleta de colores visuales que se manejan
dentro del museo.

PANTONE 295 CVU
C=100% M =57%
Y = 0% B = 40%
WEB = 003366

PANTONE 000C
C=0%M = 0%
Y 0% B = 0%
HFFf

Los diferentes juegos de texturas también
complementan las piezas de diseno, estas
estan basadas en las texturas y colores
observados dentro del museo generando
asi un concepto de textura visual la cual
puede ser vista por el ojo, aunque pueda
evocar también sensaciones tactiles siendo
decorativas y espontaneas en las piezas de
disefo.

Alimplementar elementos de textura en las piezas de disefio, se infunde intensidad
y dimension, las texturas poseen un efecto expresivo, estan cuidadosamente
pensadas y disefadas para conseguir resaltar la forma de los objetos y hacerlos
lucir lo mas atractivos posible.




Presupuesto

(

Proceso de conceptualizacion Q.9,500.00
* Trabajo e investigacion de campo.

*  Desarrollo de insights.

*  Formulacion de concepto creativo.

*  Proceso de bocetaje.

Proceso digital Q.12,500.00
* Digitalizacion de bocetos.
* Disefo de diagramacion y jerarquias.

* Establecimiento de elementos de diseno.

Impresion de artes finales Q.10,000.00

«  Creacion de artes finales para folletos
y otros materiales impresos.

* Disefo de diagramacion y jerarquias.

Sesion de fotografias Q.9,000.00

* Fotografias de cada punto de interés dentro del museo.

Audiovisual Q.10,000.00
* Locucion.
* Elaboracion de guién técnico.

e @Grabaciéon de audio.

Impresiones finales Q.4,000.00

* Impresion de cada material.

TOTAL: Q.55,000.00
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Capitulo 7

Sintesis del proyecto







Sintesis del proyecto

Lecciones aprendidas

Conocimientos

Cada persona aprende de una manera totalmente diferente,
esto dependiendo de su edad, género, gustos o preferencias y
su nivel de conocimiento, teniendo en cuenta estos aspectos,
poder desarrollar materiales didacticos que se adapten a
estos con la finalidad que se cumpla ese mensaje u objetivo.

Habilidad

Mejora en técnicas de diagramacién e ilustracién, por
medio de referencias visuales como complemento e
inspiracion para disenar.

Gestionar todo tipo de informacién importante, con
autoridades o encargados superiores, personal y
docentes, con el objetivo de guiar el desarrollo del
proyecto de la mejor manera posible.

Actitud

Ser paciente y comprensivo con durante los procesos
de realizacion las personas que estan involucradas en
el proceso del proyecto.

Ser perseverante, tomar desiciones correctas en cuanto
a y tener iniciativa ante todo, para poder alcanzar las
metas propuestas.
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Conclusiones

La directora, educadoras y personal del Museo de la Universidad de San
Carlos, MUSAC indicaron que los materiales generados habian sido de su
total agrado, comunicaron su gratitud por el aporte realizado, esperan que
con la implementacion de este material los visitantes aprendan y se diviertan
en la visitas que realicen o las gestiones que el programa educativo genere.

El disefio y optimizacién del manual de normas graficas para el museo
facilitara la realizacion de los diferentes materiales visuales, los cuales tendran
una mejor comunicacién estructurada para los procesos de diseno internos.

El emplear diferentes materiales didacticos facilita el traslado de informacion
y la comprension de temas, ya que estos estdn acompanados de gréaficos y
textos cortos que simplifican la comprension de los temas.

Con las piezas creadas se espera que los recorridos y visitas programados
al museo ayuden a los visitantes a conocer y comprender el valor histérico
que este posee.

Recomendaciones

Museo de la Universidad de San Carlos, MUSAC

Se les recomienda un mejor compromiso con los procesos de traslado de
informacion, al igual que prestar atencion a las propuestas y cambios que se
sugieren durante la elaboracion de algun proyecto.

A la Escuela de Diseno Grafico

Planificar actividades adecuadas para trasladar informacién y orientar a los
alumnos de mejor manera.

Generar talleres para estimular el conocimiento y lecciones aprendidadas
durante todo el proceso del proyecto.

Futuros estudiantes

Conocer mas a fondo a la institucion en la cual realizaran su proyecto, ya
que puede llegar a provocar ciertas dificultades el no conocer a fondo los
procesos y la informaciéon que se manejara.

Recibir la mayor cantidad de asesorias posibles para asegurar un diseno
funcional, al igual que observar fuentes de consulta y referencias visuales
como inspiracion, ya que son un gran apoyo al momento de generar piezas
de diseno.

Encontrar el mayor nimero de soluciones a los inconvenientes que se pueden
ir generando durante el transcurso del proyecto.
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Glosario

Audiovisual

Se basa en la utilizaciéon conjunta del oido y de la vista,
mediante iméagenes y sonidos grabados, en especial para
elaborar material didactico o informativo.

Boceto
Esquema en que se bosqueja cualquier obra.

Color

El color es una experiencia visual, una impresion sensorial
que recibimos a través de los ojos, independiente de la
materia colorante de la misma.

Composicion
Arte de agrupar las figuras y accesorios para conseguir el
mejor efecto, segln lo que se haya de representar.

Icono

En artes gréficas, los iconos son signos o pictogramas que se
utilizan para ilustrar una idea con la cual guarda una relacion
de identidad o semejanza.

Infografia

Es una herramienta de comunicacion visual muy potente,
dado que se compone de informacién representada de forma
visual mediante diagramas, esquemas y diferentes simbolos.

Maquetacion

La maquetacion, también llamada a veces diagramacion, es
un oficio del disefio editorial que se encarga de organizar en
un espacio, contenidos escritos, visuales y en algunos casos
audiovisuales (multimedia) en medios impresos y electrénicos,
como libros, diarios y revistas.

Personaje
Ser ficticio, persona o animal, inventado por un autor.




Anexos

Encuesta personaje

Creacion de personaje.

Por favor, responde el siguiente cuestionario

;Qué nombre le darias a este personaje? *

Texto de respuesta larga

Texto de respuesta larga

(Como crees gue es la personalidad de este personaje? *

Texto de respuesta larga

;Qué edad crees que posee este personaje? *

Texto de respuesta larga
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Respuestas a encuesta

;Qué nombre le darias a este personaje?

16 respuestas

Columnin

histo (de historia, lol :v)

Roco

HUGO

Juancho

Arturo, siento que es un nombre que le encajaria perfectamente.
Musacchito

MUSACHITO

Mr. Columby o Sr. MUSAKY

(Como crees que es la personalidad de este personaje?

16 respuestas

Amistoso

amable, alegre, curioso,

Explorador, Curioso, Inteligente, Lider, Observador.
Alegre, divertido, curiosio, amigable

tierno, curioso, explorador

Su personalidad a mi parecer es extrovertida, inspira alegria y confianza dando ganas de interactuar con
el

Tierno, explorador, alegre, con deseos de aprender
CURIOSO, CREADOR, INVESTIGADOR, ALEGRE

ALEGRE

:Qué edad crees que posee este personaje?

16 respuestas

12 afios

Si se toma en cuenta su apariencia infantil le colocaria alrededor de 8 a 10 afios.

12 ANOS
45

demaciado joven




Encuesta estilo de personaje

b

Validacién mivial

Craacién de pErsonGie para fichzs informativas pora
el Museo de lo Universidad de Son Carles MUSAC

A cosfinuocitn 1e peesenion eno saie de-combing de an lo versidn de personaje, porkovor indique
que wersign mgﬁl U opinibn e la major.

Aspeecte a evaluar 12343
Defolle de ks ojos,

Compeension del ichnico,

Impacko viaeal,

Funcionalidad

Chdigo cramético | prcologia del coler |
TOTAL

Comeriario:

LSAL | Turtad e iotectum | Do e Disboicim |Tdo.Semeneid | W0 ddo Fmam 2000
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Guion locucion audiovisual

AGENCIA:
FORMATO:
PROGRAMA:
DURACION:
CONTROLES:
LOCUTORES:
GUION:

REVISOR DE GUION:
TEMA

CONTROL

INDEPEMDIENTE
AUDIOVISUAL

MINGUNO

FERMAMNDO PALACIOS

GREGORIO CHAVEZ, VENUS ESPINA
ERICK PEREIRA

VENUS ESPINA

RECORRIDO POR MUSAC

ENTRA: TRACK 001 0:03"

LOCUTOR INSTITUCIONAL 1

LOCUTOR 1Y 2

CONTROL

2

3

4

Universidad de San Carlos de Guatemala
Direccion general de extension.
Museo de la Universidad de San Carlos - MUSAC -,

jProyectando la cultura a la sociedad guatemaltecal

ENTRA: TRACK 002 0:03” SE MANTIENE

LOCUTOR 1

CONTROL

5
=

=]

9

10

iBienvenido al Antiguo Edificio Universitario, Antigua Facultad
de Derecho y sede actual del Museo de |a Universidad de San
Carlos de Guatemala —-MUSAC-! Mi nombre es Ariuro y (e
acompanaré &n un recorrido por siete puntos de interés dentro
de este maravilloso lugar, ubicado en pleno Centro Histdrico

de la Ciudad de Guatemala.

SALE: TRACK 002 0:03"

CONTROL

11

12

En nuestro vigje por el musec podremos conocer y aprender

mas acerca de siete tesoros que guardan sus antiguos muros,

ENTRA TRACHK 003 0:03" SE MANTIENE




LOCUTOR1 1 ZEn qué consiste el recorrido?
2 Eldocente a cargo te dard un mapa en donde encontrarés las

3 pistas para descubrir estos tesoros,

4 Agudiza tus sentidos, cbserva el mapa y todos los detalles gue

5 puedas en el edficio.

G Cuando encuentres cada tesoro deberas leer la ficha

7 informativa, luego comentar y realizar |a actividad que se te

8  indica.

9  Abre cada cofre, descubre [Diviénets y aprends!

10 Muchas gracias por visitamos,

CONTROL SALE TRACK 003 0:03"
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£

MSc.

Edgar Armando Lopez Pazos

Decano Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carlos de Guatemala

Senor Decano:

Por este medio hago constar que he realizado la revision de estilo del Proyecto de
Graduacion “DISENO DE MATERIAL EDUCATIVO COMO APOYO AL MUSEO
DE LA UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS, MUSAC, EN EL TRASLADO DE
iNFORMACiéN A VISITANTES.”, del estudiante ERICK FRANCISCO PEREIRA
CHACON perteneciente a la Facultad de Arquitectura, CUI 2279 19238 0101
registro académico 201220215, al conferirsele el Titulo de Licenciado en Disefio
Gréfico.

Luego de las adecuacionss y correcciones que se consideraron pertinentes
en el campo linguistico, considero que el proyecto de graduacion que se presenta,
cumple con la calidad requerida.

Extiendo la presente constancia en una hoja con los membretes de la
Universidad de San Carlos de Guatemala y de la Facultad de Arquitectura, a los
once dias de noviembre dos mil diecinueve.

Al agradecer su atencion, me suscribo con las muestras de mi alta estima,

Atentamente,

fie Lﬁs%@w&rﬂmﬁw ;
COLEGIO DE H?J'A’\SAOJIDAMs Colegiado de Humanidades. No. 4509

artecrearte@gmail.com
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