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Introducción



10

Presentación
El guatemalteco tiene un talento innato para em-
prender, y en particular el estudiante de la Facultad 
de Arquitectura quien tiene la cualidad de ser muy 
original y creativo, así mismo posee un potencial 
grande para innovar.

Popularmente, se afirma que las universidades pri-
vadas de Guatemala desarrollan en sus estudian-
tes una formación enfocada hacia lo gerencial. En 
tanto que el enfoque de la Universidad de San Car-
los de Guatemala, (USAC), a lo largo del tiempo 
ha sido orientado, exclusivamente, a servir al pue-
blo y a obtener un trabajo remunerado, mediante 
la aplicación de los conocimientos adquiridos. Am-
bos criterios no deberían ser excluyentes uno del 
otro, por lo que la USAC, como centro de educa-
ción superior autónomo, también debe proveer las 
herramientas y conocimientos orientados hacia lo 
gerencial, con el fin de aprovechar las habilidades 
y potencialidades de los estudiantes del Alma Ma-
ter, los cuales podrían ser generadores de empleo 
y de esa manera se contribuiría, también con el de-
sarrollo de la economía del país.

La Unión Europea hizo un llamado a varias insti-
tuciones en Guatemala, entre ellas la Universidad 
San Carlos de Guatemala. Luego de este suceso la 
Facultad de Arquitectura toma como iniciativa de-
sarrollar el emprendimiento enfocado a sus estu-
diantes y así detectar líderes y emprendedores.

Gracias al apoyo del Exdecano Byron Rabe, la Di-
rectora de Gestión Externa y jefe de la Unidad 
de Bienestar y desarrollo Estudiantil, el proyec-
to se puso en marcha con un pequeño grupo de 
estudiantes en el año 2016, cada año el proyec-
to avanza con más auge. Todo este proceso se lle-
va a cabo con respaldo profesional y multidiscipli-
nario, haciendo mención de alianzas importantes 
como lo son las instituciones nacionales MINECO, 
Muni-emprende y la entidad internacional AIESEC.
 
El tipo de emprendimiento que se le dará más rele-
vancia durante el programa de apoyo al estudian-
te emprendedor pertenece a la “Economía Naran-
ja”, que a continuación se explica: es el conjunto 
de actividades que de manera encadenada permi-

ten que las ideas se transformen en bienes y ser-
vicios culturales, cuyo valor está determinado por 
su contenido de propiedad intelectual.  El universo 
naranja está compuesto por: 1) la economía cultu-
ral y las industrias creativas, en cuya intersección 
se encuentran las industrias culturales convencio-
nales  2) las áreas de soporte para la creatividad. 
Lo explica Felipe Buitrago Restrepo, consultor de la 
División de Asuntos Culturales, Solidaridad y Crea-
tividad del Banco Interamericano de Desarrollo 
(BID), el cual es el autor del estudio sobre la eco-
nomía naranja. 

Antecedentes

Anteriormente llamado Incubadora de Proyectos 
y Proyecto E, el nombre actual de esta iniciativa 
es, Programa de Apoyo al Estudiante Emprendedor 
(PAE). También se han desarrollado en la Escuela 
de Diseño Gráfico proyectos en pro del emprendi-
miento como parte del contenido académico, los 
jóvenes diseñadores crean marcas, empaques y 
materiales de apoyo para apoyar a personas con 
negocios informales y pocos recursos, generando 
en muchos casos un incremento hasta del 70% de 
en ventas, esta iniciativa es llamada Súper gráficos 
y a nivel internacional es llamada “The Real Brie-
fing Proyect”. 

“Existe una población relativamente joven que de-
bemos aprovechar”. - el 66.5% de los habitantes 
cuentan con menos de 30 años de edad.” INSTI-
TUTO NACIONAL DE ESTADÍSTICA Caracterización 
de Guatemala. 2015-. 

Son 2,558 estudiantes regulares en la Facultad de 
Arquitectura (registro y estadísitica, 2018), de los 
cuales se tomó una muestra y un porcentaje mayor 
al 50% dijo poseer un emprendimiento y también 
mencionó que laboraba.
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 Identificación de Problema

El estudiante emprendedor de la Facultad 
de Arquitectura no tiene la formación 
necesaria o no se siente listo para 
desarrollarse en el medio y generar 
ingresos por sus propias iniciativas.
Esto es lo que  demuestran estadísticas realizadas 
en la Facultad de Arquitectura, en las cuales se les 
preguntaba a los jóvenes si tenían un emprendi-
miento y si necesitaban ayuda para desarrollarlo.

El programa es muy importante para la Facultad e 
incluso para la Universidad, pero no existe mate-
rial gráfico adecuado por lo tanto éste carece de 
carácter y difusión y de interés.
 
El diseño gráfico y el mercadeo van de la mano, es 
algo que demuestra el Proyecto “The Real Briefing 
Proyect”, por lo que se necesitan aún más conoci-
mientos del tema.

Según indica Carlos de León (2017) en el sitio web 
república.gt, el 35%  de las personas que consi-
guen trabajo en Guatemala lo consigue por me-
dio de un amigo y 25% gracias a un familiar. El 
3% posee un negocio propio y 2.5%  consiguen el 
empleo por anuncios en periódicos.  Aquí notamos 
que hay un índice bajo de personas emprendedo-
ras, también hiciera parecer que quien tiene más 
contactos es quien tendrá trabajo.
Cerca del 69.2% de la población guatemalte-

ca trabaja en el sector informal, lo que significa 
que el guatemalteco tiene iniciativa pero a pesar 
de ello no logra establecer un crecimiento conti-
nuo por lo tanto se conforma con ser un autoem-
pleado, está claro que Guatemala necesita educa-
ción financiera.

Para el desarrollo del proyecto Emprende Guate ha 
proporcionado diapositivas documentos de apo-
yo como presentaciones para el diplomado, éstos 
materiales carecen de línea gráfica y de contenido 
muy extenso, además el material gráfico que exis-
te no está enfocado a la economía naranja, por lo 
cual es necesario reestructurar y resumir su conte-
nido de una forma más concisa y atractiva visual-
mente enfocada a los estudiantes de la Facultad 
de Arquitectura. También es necesario condensarlo 
para que pueda llegar al estudiante de una forma 
más fácil, sea vía correo electrónico o la platafor-
ma virtual, entre otros.
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Justificación

Incidencia del diseño gráfico
en la necesidad detectada
 
PAE no sólo trata de incentivar a los estudiantes a 
entrar al mundo del emprendimiento, sino tam-
bién busca acompañarlos en la creación y desa-
rrollo de sus empresas.

Según Maryella de Menéndez, organizadora del 
diplomado, 35 estudiantes asistieron a capacitarse 
durante el 2019. Se espera incrementar el número 
de asistentes, porque en la investigación realizada 
sobre emprendedores de la Facultad de Arquitec-
tura, se detectó que una mayor cantidad de es-
tudiantes desearían emprender o ya emprenden. 
Otro dato a resaltar es el interés del estudiante, 
evidenciado en una encuesta realizada, vía Face-
book, a 100 estudiantes interesados en empren-
dimiento, más del 50% mencionó que ya posee 
un emprendimiento; 93.2% dijo ser capaz de em-
prender y el 95.1% dijo necesitar ayuda o capaci-
tación para su emprendimiento.

Una encuesta a egresados produjo los resultados 
siguientes: el 42,9% trabajan para una empresa, 
42,9% son dependientes, freelancers y el 14,3% 
son dueños de su negocio. En razón de estos re-
sultados se busca incrementar la cantidad de em-
prendedores y reducir la cantidad de freelancers, 
egresados desempleados o dependientes.

También debe tomarse en cuenta la tasa de des-
empleo del país, y el rango de ingresos de un di-
señador gráfico los cuales suelen ser porcentajes 
no tan favorecedores.

De no existir apoyo visual para el programa, se di-
ficultará el proceso de comunicación con el grupo 
objetivo. Además el proceso de enseñanza-apren-
dizaje no logrará provocar el  suficiente interés de 
los estudiantes por integrarse al programa, tam-
poco se logrará que el estudiante obtenga la in-
formación proporcionada por la Facultad relacio-
nada con el programa.

Trascendencia del proyecto
Si las piezas gráficas son efectivas, será de mayor 
facilidad para el estudiante el comprender el con-
tenido del diplomado y tendrá fácil accesibilidad 
al material.

Mediante la creación de material gráfico para el 
PAE, se brindará mayor difusión a la conceptua-
lización de la “economía naranja”, lo cual reper-
cutirá en que un mayor número de estudiantes se 
integre al programa; se promoverá que más egre-
sados logren emprendimientos propios; y además. 
se reduzca la necesidad de ubicarse en empleos 
en relación de dependencia. Asimismo, para el es-
tudiante emprendedor se facilitará el aprendizaje, 
al obtener el conocimiento de manera amigable. 
Por otra parte, si el proyecto trasciende y otras en-
tidades se interesan en su aplicación, es proba-
ble que, a futuro, se establezcan alianzas estra-
tégicas, que eleven el nivel y cobertura del PAE, 
lo cual será conveniente para los emprendedores 
en lo individual y para la sociedad guatemalte-
ca en general.

Factibilidad del proyecto
Emprende Guate ha proporcionado el contenido 
a utilizarse para impartir el diplomado, así mismo 
el Programa de Apoyo al Estudiante Emprendedor 
dispone de un lugar físico en la Facultad de Arqui-
tectura (primer nivel) junto con la Unidad de Ges-
tión externa y un encargado que coordina las se-
siones y eventos.
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Objetivos

Objetivo general
Contribuir con la Unidad de Gestión Externa de 
la Facultad de Arquitectura de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, a través de la inter-
vención del diseño gráfico, en la divulgación y 
desarrollo del Programa de Apoyo al Estudiante 
Emprendedor.

Objetivo específico de comunicación

Apoyar los procesos de comunicación del PAE para 
promover la participación de estudiantes con apti-
tudes y deseos de emprender.

Objetivo específico de diseño gráfico 

Diseñar material gráfico para medios digitales e 
impresos que contribuyan al desarrollo del Progra-
ma de Apoyo al Estudiante Emprendedor y al Di-
plomado de Liderazgo y Emprendimiento, a través 
de la elaboración de diseño de piezas didácticas y 
publicitarias.
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Facultad de Arquitectura
de la Universidad de San Carlos
de Guatemala
Es la primera que se funda en Centro América en 
el año 1958. Se imparten dos carreras a nivel de 
grado: Arquitectura y Diseño Gráfico. Cuenta con 
un centro de investigaciones. -CIFA-, y un pro-
grama de extensión, a través del Ejercicio Profe-
sional Supervisado –EPS-, el cual brinda soporte 
a las comunidades del interior del país, en ma-
teria de arquitectura, urbanismo, construcción y 
diseño visual.
 

Misión
Ser la institución líder en la formación de profesio-
nales creativos y éticos en los campos de arquitec-
tura, el diseño visual, especialidades y otros que 
demande la sociedad guatemalteca. Con progra-
mas académicos acreditados internacionalmente 
por su actualización, calidad y excelencia. Con ca-
pacidad de proponer soluciones para los proble-
mas nacionales dentro de su ámbito y brindar una 
respuesta eficaz a los requerimientos del mercado 
laboral. Con un gobierno democrático, una admi-
nistración efectiva y con capacidad de gestión y 
condiciones adecuadas de infraestructura, finan-
ciamiento y recursos tecnológicos.

Visión
En la Unidad Académica, de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, responsable de orde-
nar y producir conocimientos, formar profesiona-
les creativos en el campo de la arquitectura y el 
diseño visual, con principios éticos, comprometi-
dos y competentes, con especialidades para pro-
poner soluciones para resolver los problemas de 
la sociedad en su ámbito; desempeñándose en el 
campo laboral con excelencia y disciplina por el 
bien de la cultura y el mejoramiento de planifica-
ción, organización, desarrollo espacial y comuni-
cación visual.

Perfil de la institución

Figura 1, Facultad de Arquitectura, fotografía propia

Figura 2, Plaza Haeuessler, feria de emprendimiento.
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Objetivos
Contribuir con el desarrollo científico y social-hu-
manístico del país en el área de la arquitectura 
y diseño gráfico, por medio de sus programas de 
docencia, investigación y extensión, en función de 
las características del medio y oportunidades y ne-
cesidades sociales.

Contribuir en la solución de los problemas y nece-
sidades de la sociedad guatemalteca en el ámbito 
de la arquitectura y el diseño gráfico. 

Funciones
Formar profesionales de alto nivel académico en 
el campo de la arquitectura, diseño gráfico  y otras 
especialidades en ramas afines, orientadas a aten-
der con calidad, eficiencia, eficacia y pertinencia, 
las demandas de la sociedad guatemalteca.

Generar conocimientos científico-tecnológico y so-
cial-humanístico, por medio de programas de in-
vestigación, en función de las características del 
medio, oportunidades y necesidades sociales.

Vincular el proceso formativo y la investigación 
a los programas de extensión para contribuir 
en la solución de los programas y necesidades 
de la sociedad guatemalteca en el ámbito de su 
competencia.

La Unidad de Divulgación es la encargada de lle-
var a cabo todos los procesos de comunicación vi-
sual de la institución, han desarrollado una línea 
gráfica limpia y funcional, los medios de difusión 
son: correo electrónico, afiches y en su mayoría vía 
Facebook. Además trabajan en la Revista Avance.

Programas de apoyo al estudiante
que ofrece FARUSAC
Programa de Apoyo al Estudiante Emprendedor
Programa de Apoyo al Estudiante Trabajador
Programa de Cursos Superintensivos de CALUSAC
Taller de Lenguaje de Señas

Figura 2, Plaza Haeuessler, feria de emprendimiento.
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Línea Gráfica Institucional:
Es obligatorio el uso del cincho superior con los lo-
gotipos institucionales de la Facultad y de la Uni-
versidad. Son dos tipos; el azul y el amarillo, el 
azul es de uso único de la Unidad de Divulgación 
y el amarillo es para uso de las actividades de las 
demás Unidades.

Su línea gráfica es sencilla y limpia.
 

Colores:
 

Tipografía: 

FUTURA

Referencias visuales:
 

Figura 3, Ejemplo de línea gráfica Facultad de Arquitectura
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Medios de divulgación:
Pantalla ubicada en la Unidad de Bienestar y De-
sarrollo Estudiantil

Facebook

Correo Institucional

Carteleras

Figura 3, Ejemplo de línea gráfica Facultad de Arquitectura

Figura 4, Ejemplo de línea gráfica

Figura 5, Ejemplo de línea gráfica
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Estudiantes de tercer y décimo semestre y recién egresados
de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos
de Guatemala con deseo de emprender su propio negocio.

Características geográficas: 
La mayoría residen en la ciudad capital y una mi-
noría en municipios y departamentos aledaños.

Características sociodemográficas:
Se movilizan en las instalaciones de la Universi-
dad de San Carlos y hacia sus hogares y trabajos 
en el perímetro de la ciudad, viven en casa de sus 
padres, un porcentaje muy pequeño de ellos es-
tán casados y muy pocos tienen hijos actualmente.

Edades:
Grupo A: conforman más del 50% y tienen entre 
20 y 24 años de edad.
Grupo B: El resto de estudiantes tienen de 18-19, 
y de 25 a 30 años de edad.
Sexo: Ambos géneros sin distinción.
Ubicación: Perímetro de la ciudad capital.

Características socioeconómicas: 
El 50% de este grupo objetivo trabaja y son de cla-
se media y media alta.

Características psicográficas:
Los jóvenes emprendedores de este proyecto han 
demostrado ser constantes y perseverantes, tie-
nen un gran interés por el aprendizaje, saben co-
municarse de manera eficiente, tienen potencial 
para las ventas.

Perfil del grupo objetivo

En una encuesta realizada de una muestra de 24 
personas 17 dijeron tener el hábito de lectura, 7 
hacerlo ocasionalmente y ninguno de ellos res-
pondió no tener el hábito de lectura.

Rasgos generales:
El emprendedor deberá poseer:

•	 Creatividad e innovación
•	 Claridad de ideas
•	 Capacidad de afrontar y asumir riesgos
•	 Capacidad para adaptarse a situaciones nuevas
•	 Saber priorizar
•	 Capacidad de comunicar y socializar
•	 Tenacidad y persistencia
•	 Flexibilidad y capacidad para adaptarse a las 

circunstancias
•	 Optimismo
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La mayoría de jóvenes del grupo objetivo pertene-
cen a la generación llamada “Y” o  “millennials”. 
Los millennials crecieron en la era del internet y se 
caracterizan por ser uno con la tecnología. Se dice 
que son consentidos en comparación con genera-
ciones anteriores, sus prioridades son académicas 
y han pospuesto el matrimonio y la paternidad, 
aman viajar, pasan considerable parte de su tiem-
po en Facebook y es la manera en la que se ente-
ran de las noticias, (por redes sociales). Crecieron 
usando Messenger de Hotmail y ahora su medio 
favorito de comunicación es Whatsapp y Messen-
ger de Facebook. Para los millennials los cambios 
son constantes.

 
Cultura visual: 
Esta generación creció con los programas de Nic-
kelodeon, Cartoon Network y MTV, también con 
series como Friends y los Simpson. Ahora su favo-
rito televisivo es Netflix,  no están al tanto de los 
noticieros ya que las noticias relevantes las obtie-
nen por medio de Facebook o Twitter.

“La generación Millennial ha cambiado la forma 
de ver la televisión abierta y ha impulsado el ne-
gocio de las plataformas de internet, como Net-
flix.”  (Francisco Orozco 16 ago 2017)
 
La comunicación entre los estudiantes de la Facul-
tad se realiza mediante dos medios:

Unidad de Bienestar y Desarrollo Estudiantil, en 
redes sociales.
Información de afiches ubicados en las instalacio-
nes de la Facultad.

Relación entre el grupo objetivo y la institución: 
A partir del 2016 la Facultad de Arquitectura ha 
atendido participantes del PAE en grupos de 30 
a 40 estudiantes anuales, con los cuales se han 
compartido asesorías y conocimientos. En el 2019, 
la relación es se ha fortalecido gracias al diploma-
do que se imparte semanalmente.

Figura 6, Programa de Apoyo al Estudiante Emprendedor -PAE-
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Figura 8, Joven emprendedorFigura 7, Grupo de emprendedores del 2017

Figura 9, Grupo de emprendedores del 2018 primer semestre
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Figura 8, Joven emprendedor

Figura 11, En el taller de emprendimiento

Figura 10, Grupo de emprendedores del 2018 segundo semestre
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Planeación operativa
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Entrega final
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Validación

Bocetaje en papel

Desarrollo 
de manual

Desarrollo  
proyecto “B”

Desarrollo de 
gráficas

Flujograma

Solicitud de examen privado

/con institución /con asesores/con grupo objetivo

concepto creativo definido

Parte teórica lista

primer dummy listo

Elaboración de manual para
“Programa de Apoyo al

Estudiante Emprendedor”

Impresión,
presentación de entrega

de piezas finales

Digitalización

-Elaboración de moodboard
-Definición del grupo objetivo

-Desarrollo de insight

-Planificación del desarrollo
del proceso de elaboración

de marco teórico
-Correcciones finales de protocolo

Validación
de concepto
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Noviembre
S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12

ETAPA 1|10 13|17 20|24 27|31 3|7 10|14 17|21 24|28 1|5 8|12 15|19 22|26 12
Visita a la 

Planeación 
Estratégica

Marco Teórico 
Protocolo

Planeación 
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Equipo y depreciación Q1,000.50
Internet y servicios Q2,600.00
Material de librería Q200.00
Impresiones (Dummys y prototipos) Q850.00
Impresión de mantas Q.400.00
Recopilación de datos Q1,800.00
Redacción y mediación de contenido (Q120.00 
por página) Q8,160.00
Conceptualización Q2,500.00
Creatividad, diseño y diagramación de libro
(68 páginas x Q150.00 por página diagrama-
da) Q10,200.00
Diseño y creatividad de portada Q800.00
Validación Q500.00
Diseño de gráficos Q800.00

Q.29,810.50

Equipo y depreciación Q1,000.50
Internet y servicios Q2,600.00
Impresiones (Dummies y prototipos) Q200.00
Creatividad, diseño y diagramación de libro
(23 páginas x Q150.00 por página diagrama-
da) Q3,450.00
Diseño y creatividad de portada Q500.00

Q.7,750.50

Artes publicitarias y para redes sociales
Q.200.00 por pieza gráfica para redes sociales.
2 afiches tabloide
1 post de Facebook
1 banner para google docs
2 mantas vinílicas Q800.00 c/u.

Q.2,400.00

Estimación realizada 
por 4 Meses de trabajo

Estimación de costos

Total de 
Q.39,961.00
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Marco Teórico
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Contextualización
y abordaje de la problemática social

Para encontrar, fundamentar y analizar adecuadas 
soluciones de diseño se procedió a investigar so-
bre el emprendimiento en Guatemala, enfocan-
do el estudio en los estudiantes de la Facultad de 
Arquitectura, quienes a través del “Programa de 
Apoyo al Estudiante Emprendedor” -PAE- ponen 
en marcha sus ideas hacia la creación de un mo-
delo de negocios financiero viable. 

Entre los temas clave que se abordaron se encuen-
tran los siguientes: Antecedentes de la temática so-
cial, La Iniciativa de Ley de Fortalecimiento al Em-
prendimiento en Guatemala, la Política Nacional 
de Emprendimiento y el emprendimiento naranja.

Antecedentes
Desde el año 2015 la Facultad de Arquitectura ha 
reconocido la importancia del emprendimiento en 
la sociedad guatemalteca y ha llevado a cabo va-
rios esfuerzos para impulsarlo. El PAE forma par-
te de uno de los ejes de acción del Club de Inno-
vación Facultativo, iniciativa que nace gracias al 
apoyo del monitoreo a la economía. Tiene como 
objetivo formar a los estudiantes en temas rela-
cionados a la planificación y desarrollo de ideas 
innovadoras, fortalecer los emprendimientos crea-
tivos y culturales como parte de la producción del 
eje de la economía naranja del país. Otra de sus 
metas es fortalecer habilidades que permitan a 
los emprendedores atender y desarrollar su idea, 
para echar a andar el emprendimiento con ries-
gos calculados y previamente planificados. Du-
rante el desarrollo del programa se aprenden téc-
nicas para mejorar procesos e innovar productos 
y servicios.

En el 2015, una investigación del grupo objetivo 
realizada por estudiantes del curso de Diseño Vi-
sual 3, de la Escuela de Diseño Gráfico de la Fa-
cultad de Arquitectura de la USAC, realizada con 
estudiantes de la misma Facultad y carrera, reveló 
que los estudiantes de la Facultad enfocan su ma-
yor atención en los estudios y son apoyados y sos-
tenidos económicamente por sus padres. Por otra 
parte, la investigación descubrió que otros  estu-
diantes mantienen su carrera a través del traba-
jo por cuenta propia, freelancer, o bien, son em-
pleado de agencias de publicidad o estudios de 
arquitectura; sin embargo, en la mayoría de casos 
trabajan para Call Centers. Esta situación es pre-
ocupante porque indica que no existe posibilidad 

Figura 12, Fotografía de estudiante emprendedor dando muestras
del café que produce. (2018)

Figura 2, Fotografía de estudiantes del PAE (2018)Figura 13, Fotografía de estudiantes del Programa. (2018)
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de desarrollo y crecimiento en el campo de su es-
pecialidad, evidentemente, el país no ofrece a los 
jóvenes oportunidades laborales acordes a su pre-
paración universitaria.

De conformidad a la Tasa de Emprendimiento 
Temprano. TEA (siglas en inglés de Total early-sta-
ge Entrepreneurial Activity)  del Monitor Global del 
Emprendimiento (GEM) 2016-2017, en Guatema-
la la tasa de emprendimiento es del 20.1% entre 
la población de 18 a 64 años de edad. De dicha 
población, la tasa de TEA se incrementa en los jó-
venes entre 25 y 34 años de edad, con un porcen-
taje de 35.5% (UFM GEM). 

Lo anterior es una muestra clara y precisa de que 
los jóvenes guatemaltecos se interesan por los te-
mas de emprendimiento, también evidencia la ne-
cesidad de apoyo, en vista de que existen muchas 
ideas para llevar a cabo, pero son pocas las que se 
logran desarrollar de manera adecuada.

La Escuela de Diseño Gráfico de la FARUSAC en 
el 2017 realizó una encuesta de demanda labo-
ral aplicada a un focus grup de estudiantes egre-
sados. Mediante dicha encuesta se obtuvieron 
los siguientes datos: el 42.9% era empleado, el 
42.9% trabajaba de forma independiente, free-
lance; y solo el 14.3% era dueño de su negocio, 
de ellos, el 95% de la muestra percibía ganancias 
desde Q.3,000 a más de Q.10,000. Los resulta-
dos permitieron concluir sobre la facilidad del di-
señador gráfico de acceder al mercado laboral; 
sin embargo, la media de salario está por debajo 
de lo deseado.

PAE ha hecho alianzas estarégicas con varias ins-
tituciones como “Emprende Guate”, “APC- Co-
lombia” (Programa Presidencial de Cooperación), 
entre otros, involucrando el proyecto a una pers-
pectiva a nivel nacional e internacional.

En Guatemala recientemente se aprobó el Decre-
to 20-2018 que contiene La Ley de fortalecimien-
to al emprendimiento y también se cuenta con La 
Política Nacional de emprendimiento “Guatema-
la Emprende” las cuales son importantes de co-
nocer para contextualizar la situación del em-
prendimiento a nivel nacional por las instituciones 
aliadas y ya que además se espera que la Facultad 
de Arquitectura llegue a ser un ejemplo o un re-
ferente en el tema de emprendimiento en el país.
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Ley de fortalecimiento
al emprendimiento en Guatemala1

El 13 de febrero de 2017 en Guatemala, la Co-
misión de Pequeña y Mediana Empresa del Orga-
nismo Legislativo en conjunto con el Viceministro 
de Economía, presentaron a la Dirección Legisla-
tiva del Congreso de la República, la Iniciativa de 
Ley del Fortalecimiento al Emprendimiento, con la 
que se pretende fortalecer y brindar mayores in-
centivos al sector emprendedor del país, ofrecien-
do mejores oportunidades de competencia que 
permitan asegurar la sostenibilidad económica 
del emprendedor, asegurando mayor oportunida-
des de empleo para la población. Esta iniciativa de 
Ley fue aprobada por parte de El Pleno del Con-
greso con 98 votos.

La ley tiene 39 artículos y está dividida en 
seis capítulos.

La Política Nacional de Emprendimiento
“Guatemala Emprende” 2

Busca alcanzar sus objetivos en un período de 
quince años (2015-2030), tiempo en el cual se 
pretende: desligar de los ciclos políticos; influir en 
por lo menos una generación completa, principal-
mente en lo que al sistema educativo respecta; 
contar con un marco lo suficientemente amplio, 
como para tener una incidencia a nivel macro en 
materia de emprendimiento y lo suficientemente 
corto como para mantener la flexibilidad que de-
bería caracterizar una política de emprendimiento.
A partir de este desafío, Guatemala busca cons-
truir un sueño compartido para el año 2030, vi-
sualizándose como “un país emprendedor, susten-
tado en un ecosistema institucional consolidado, 
focalizado en la innovación, competitividad y 
sostenibilidad, que estimule la creatividad y pa-
sión de los emprendedores”, y con una misión de 
“crear una cultura de emprendimiento e innova-
ción como forma de pensar y actuar en la vida, 
asegurando la competitividad, liderazgo, forma-
ción y sostenibilidad de las nuevas empresas que 
se generen en el país”.

	
	

Figura 14, iniciativa de ley de Fortalecimiento
al Emprendimiento en Guatemala (2017), recuperado de: 
http://www.mineco.gob.gt/política-emprendimiento

Figura 15, portada del Documento 
Política Nacional de Emprendimiento, recuperado de:
 http://agoraconsultoria.com/our-work/

Congreso de la República. Decreto Número 20-18, Ley de Fortalecimiento al Emprendimiento. Publicada el 29 de octubre de 2018.
Consultado el 13 de agosto del 2018, 
https://www.congreso.gob.gt/assets/uploads/info_legislativo/decretos/1540842510_20-2018.pdf

MINECO. Viceministerio de Desarrollo de la Microempresa, Pequeña y Mediana Empresa. 
Política Nacional de Emprendimiento, Guatemala Emprende. 2015. 
Consultado el 13 de agosto de 2018,  http://www.mineco.gob.gt/sites/default/files/Politica%20Emprendimiento.pdf

1

2
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Datos del emprendimiento en Guatemala
La TEA indicador que califica el nivel de la activi-
dad emprendedora desde el GEM (Global  Entre-
preneurship Monitor), sitúa a Guatemala dentro 
del grupo de países con mayores niveles de acti-
vidad emprendedora a nivel mundial con una TEA 
del 19.3% (2013-2014).

Del total de los negocios TEA en Guatemala, el 
35.9% son llevados a cabo por personas con un 
nivel bajo de educación formal, que no pasa de la 
primaria completa, de esta ponderación el 8.8% 
tienen nula escolaridad, el 10.7% primaria incom-
pleta y 16.4% primaria completa.

En lo que respecta a básicos el 10.7% completó el 
nivel, contra un 3.4% incompleto, diversificado es 
el nivel en donde se concentra el mayor alcance 
educativo con un 31.2% de emprendedores que 
completaron el ciclo y un 1.9% que no lo terminó.

La gran mayoría de emprendedores son auto em-
pleados, el 71% de ellos dedicados al consumo, 
crean pequeñas empresas por necesidad, donde 
el 42% de los casos no generan ningún empleo 
adicional al de la persona emprendedora que li-
dera la iniciativa. 

Las áreas en las cuales las iniciativas emprende-
doras de Guatemala necesitan de un mayor es-
fuerzo para avanzar, son las referentes a empresas 
recién constituidas, pero con una visión al comer-
cio exterior, ya que la orientación internacional 
de las empresas guatemaltecas, está únicamente 
en el 8% de los emprendimientos, mientras que 
Croacia, país líder en este indicador, se presenta 
con un 41%, muy por encima de la cifra de Guate-
mala (Babson College, 2014).

La tasa de negocios establecidos en el país según 
el informe del GEM es solamente del 4.3%, as-
pecto que puede responder tanto a las caracterís-
ticas de las personas emprendedoras como a un 
pobre contexto institucional (Reporte Nacional de 
Emprendimiento Guatemala 2013-2014).

El emprendimiento es una actividad desarrolla-
da en su mayoría por mujeres (52.7% versus un 
47.3% por hombres), del porcentaje de mujeres, 
el 51.4% son casadas, e indistintamente de su es-
tado civil, 77% tienen hijos.

Figura 17, emprendimientos en Guatemala fotografía por: 
Jesús Alfonso/Soy502 recuperado de: cdn.soy502.com/fo-
to-galeria/feria-artesanias-lugar-ideal-emprendedores

La anterior gráfica es una muestra que ubica 
al país en el tercer lugar dentro de este ámbito 
(Babson College, 2014 -NES - Encuesta Nacional 
de Expertos).

Figura 16, gráfica
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Emprendimiento naranja
O también llamada la industria creativa, dentro 
de esta industria encontramos bienes y servicios 
creativos los cuales son: -Bienes creativos: Artes 
visuales y performativas, artesanías, audiovisua-
les, diseño, nuevos medios, - Servicios creativos: 
Arquitectura, cultura y recreación, investigación y 
desarrollo y publicidad. 

Según John Howkins la economía naranja com-
prende los sectores en los que los bienes y servi-
cios se fundamentan en la propiedad intelectual.

De acuerdo al libro “La Economía Naranja, una 
oportunidad infinita”, escrito por Felipe Buitrago 
Restrepo e Iván Duque Márquez, y editado por 
el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), se 
puede hacer una distinción entre bienes creati-
vos (artes visuales y performativas, artesanías; au-
diovisual, diseño, nuevos medios, etc.) y servicios 
creativos (arquitectura, cultura y recreación, inves-
tigación y desarrollo, publicidad, etc). La econo-
mía naranja representa un gran porcentaje en la 
economía aunque se dice que es una economía 
invisible porque es más difícil contabilizar los in-
gresos de esta. Es importante llevar a cabo accio-
nes que impulsen y den a conocer esta clase de 
economía en la que el diseño gráfico y la arquitec-
tura están tan intrínsecamente ligados.

Como diseñadores gráficos guatemaltecos y espe-
cialmente de la Universidad de San Carlos se debe 
conocer y estar informado acerca de la situación 
del país, no sólo en cuanto a tendencias y publi-
cidad, sino a política, economía, educación y de-
más temas de importancia básica en la sociedad, 
pues el estar informado puede orientar a accionar 
a trabajar en ello.

De acuerdo a los datos estadísticos anteriormente 
mostrados, Guatemala es un país de emprende-
dores a los cuales hay que apoyar, ya que la ma-
yoría no pasan de ser pequeñas y medianas em-
presas, también es claro el interés del estudiante 
de la Facultad de Arquitectura por generar ingre-
sos trabajando en su área de experiencia.

Gracias a la Política Nacional de Emprendimien-
to se han formulado las acciones necesarias para 
crear una cultura de innovación y emprendimien-
tos, e influir en una nueva generación, lo cual 
constituye un importante aporte a la sociedad. 
Además, gracias a la Iniciativa de Ley de Empren-
dimiento en Guatemala se logra percibir el apo-
yo e interés del gobierno por el desarrollo de este 
tema en el país. 

Conocer estas acciones propician entrar en el eco-
sistema del emprendimiento en el país y permiten 
integrar los aportes. De esta manera se propiciará 
a los jóvenes una visión de emprendimiento me-
jorando la calidad de oportunidades laborales y 
económicas, aprovechando los talentos creativos 
que distinguen al estudiante de esta Facultad, te-
niendo en cuenta el crecimiento de nuestro país y 
fomentando el progreso y desarrollo de micro-em-
presas y macro-empresas.
 

Figura 18, emprendimiento naranja recuperado de: ht-
tps://visaempresarial.com/mx/noticias/economia-naran-
ja-una-oportunidad-infinita_1135
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Conceptos básicos 
de diseño para manuales
La principal función del diseño gráfico es más 
compleja que solamente embellecer el producto 
que llega al consumidor, se trata además de darle 
un enfoque funcional, conjugando sus característi-
cas con el fin de impactar, concientizar, generar in-
terés o cubrir necesidades de comunicación visual 
de uno o miles de individuos en su entorno coti-
diano. Este proceso conduce a interiorizar en los 
aspectos que giran alrededor de esta ciencia. En el 
presente caso, además de lo anterior, se procedió 
e a la investigación de aspectos técnicos y teóricos 
para dar solución gráfica a la problemática comu-
nicacional del PAE y tomar las decisiones necesa-
rias para la elaboración de los productos gráficos 
adecuados al programa.

Aspectos esenciales de diseño

Diseño
Lom Holguín (2007) dice: “El diseño es una dis-
ciplina que permite desarrollar sistemáticamente 
productos, mecanismos y servicios siempre con el 
enfoque de satisfacer las necesidades de los usua-
rios desde varios aspectos, entre ellos se pueden 
mencionar el económico, social, comercial, estéti-
co y funcional.” 

Lom también menciona que: “Diseñar es un pro-
ceso lógico de abstracción en donde se racionali-
za y organiza información con el objetivo de crear 
una idea o un concepto y darle forma física o ma-
terializarla.”

Por su parte, Andrew Haslam, en su texto: Creación, 
diseño y producción de libros (2007), expone que:
“El diseño es una mezcla de decisiones raciona-
les y conscientes que se pueden analizar y de 
otras subconscientes menos fáciles de definir, ya 
que surgen de la experiencia y la creatividad de 
cada diseñador”.

El diseño gráfico está presente en todos lados, 
desde las etiquetas en los productos de la cocina 
hasta en las grandes pantallas del Times Square 
en Nueva York.

Fundamentos del diseño gráfico
El lenguaje visual consiste en técnicas, principios 
y conceptos que ayudan a los diseñadores a obte-
ner una perspectiva más amplia de lo se relacio-
na con el tema descrito. Aunque la visión y gus-
tos individuales se reflejan en los diseños de sus 
propias creaciones. No debe olvidarse que el ob-
jetivo principal es resolver un problema de comu-
nicación, por lo que la solución debe ser de fácil 
interpretación y llegar al subconsciente del sujeto 
objetivo, y sobretodo, familiarizarse con la inter-
pretación de su acción.

Wucios Wong describe, 4 grupos de elemen-
tos de diseño:

Elementos Conceptuales: Estos no son susceptibles 
al ojo humano pero marcan un punto, una línea, 
un plano o el volumen en un objeto, en sí esos ele-
mentos se encuentran tan relacionados que difícil-
mente puedan separarse de lo que nuestra expe-
riencia visual puede alcanzar.

Elementos Visuales: Aquí se hacen visibles todos 
los elementos conceptuales y llegan a alcanzar 
forma, medida, color y textura.

Elementos de relación: Estos realzan la ubicación 
y la interrelación de cada diseño, dándole el senti-
do del espacio y la gravedad o dejando percibir la 
posición y la dirección. 

Elementos Prácticos: Cada diseño refleja un tras-
fondo y un alcance. Como cuando se deriva de 
la naturaleza o de la creación humana, se vuelve 
representativa. Como cuando deja un mensaje y 
produce un significativo. O bien se hace presente 
determinando un propósito y se vuelve funcional.

Todos los elementos indicados anteriormente, se 
delimitan en una referencia del marco de las zo-
nas o espacios en blanco que se han dejado. Es-
tos pueden ser existenciales o subjetivos, pero de-
ben existir para darle sentido al diseño. También 
debe considerarse el plano de la imagen que se 
encuentra dentro del marco, siendo la superficie 
en la que se retrata el diseño. Todos estos elemen-
tos no solo permiten apreciar la forma que se ve, 
sino también, aportan el concepto visual que se 
desea, tal como: tamaño, color y textura, separán-
dolos de las demás formas con parámetros deno-
minados estructuras.color y textura, separandonos 
de las demás formas. Con parámetros denomina-
dos, estructuras.
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Forma
Los elementos en conjunto producen una forma, 
ya sea una línea o un punto dentro de un marco.  
Por muy pequeños que sean, presentan textura, 
color y las características anteriormente indicadas. 
Por ejemplo, una línea está constituida por el cuer-
po, que se delimita por los bordes y su relación en-
tre ellos, su forma total puede ser curva, rectangu-
lar o recta, etc. y las extremidades que pueden ser 
puntiagudas, redondas, cuadradas y pueden no 
ser tan importantes si la línea es delgada.

Nos encontramos con la forma como plano, está 
formada por líneas que relacionadas entre sí, con-
cluyen una figura. ya sea geométrica, orgánica, 
rectilínea, irregular, manuscrita y accidental. Ade-
más, existe en una situación extremadamente es-
pacial, formando el volumen de la misma.

También encontramos formas positivas, ocupando 
el espacio de un plano, o negativas, que son el 
espacio desocupado rodeado por un espacio ocu-
pado. Entonces, caemos en cuenta con la distribu-
ción y el color que dentro de un marco pueden va-
riar de muchas maneras adoptando esquemas de 
colores. Y si el diseño se vuelve más estructurado 
podrán interactuar más tipos de colores.

Todas las formas pueden interactuar entre sí, aun-
que estén distanciadas, o bien: se toquen, estén 
en superposición, en penetración, unidas, en sus-
tracción o en interacción. Esto supone que produ-
ce diferentes interrelaciones y efectos especiales 
en cada forma.

Desarrollo del pensamiento creativo
Todos los seres humanos son creativos a lo largo 
de sus vidas. Sin embargo, la potencialidad crea-
tiva se obnubila cuando la mente se obsesiona en 
lograr la perfección y se deja de lado la simplici-
dad. De igual manera, todo ser humano trata de 
desarrollar su habilidad creativa en las actividades 
laborales y personales, con el fin de lograr el reco-
nocimiento de su círculo social. A este respecto, en 
el manual de emprendimiento se plasma la fusión 
entre la creatividad y cada elemento de diseño, 
para brindarle un adecuado enfoque y dirección 
a los diseños para llevarlos a un nivel profesional, 
y así mismo, facilitar el logro del emprendimien-
to de cada actividad, ya sea individual, como gru-
po o empresarialmente, para lograr un crecimien-
to más rápido en la sociedad.

Creatividad
La creatividad hoy en día es un tema de moda, 
se trata sobre originalidad, de encontrar nuevos 
caminos, del descubrimiento netamente empírico 
sobre argumentos basados en el progreso de las 
ideas encaminadas a algo inédito o a una trans-
formación de algo preestablecido. 

Figura 19, creatividad recuperado de: http://neuronamagazine.com/2017/12/innovacion-creatividad-piscis-abtu-anet/
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Aspectos técnicos de diseño
Diseño editorial
Andrés Higueros explica el diseño editorial como 
algo común y alcanzable y no como muchos di-
señadores lo ven (como algo muy complejo) “El 
diseño editorial está por todos lados y en diver-
sidad de presentaciones. Aunque no somos tan 
conscientes de ello, el diseño editorial se aplica 
desde una pequeña tarjeta de presentación, has-
ta una valla publicitaria de impacto comercial. Es-
tamos mal acostumbrados a pensar que el diseño 
editorial se limita a libros, revistas o folletos, en-
tre otros, pero abarca más que eso.” En su aporte 
“Sin retícula no hay paraíso” encontramos que Hi-
gueros se centra en 4 temas principales de diseño 
editorial que son: Tipografía, retícula, formato y 
proceso creativo.

“Los diseñadores también deben trabajar con 
tablas, gráficas, figuras, iconos, mapas, dibu-
jos, infografías, cronologías, ilustraciones y 
organigramas.”

Dentro de los tipos de diseño editorial más popu-
lares pueden mencionarse:

•	 Revistas
•	 Libros
•	 Carteles
•	 Postales
•	 Catálogos
•	 Folletos
•	 Manuales
•	 Instructivos

Manual
El equipo de redacción profesional de la Revis-
ta educativa a través de su sitio web Tiposde.com 
ofrece el siguiente concepto de manual: “Es un 
conjunto de instrucciones prácticas, la cual te indi-
ca cómo debemos de manejar o hacer un adecua-
do uso de alguna cosa.” También indica los usos 
del manual: “Por lo general, casi todo lo que se 
adquiere necesita una prescripción; las medicinas, 
los juguetes, los utensilios, los electrodomésticos y 
un sin número de elementos que indican cómo de-
ben de ser manejados y utilizadas las cosas, y esto 
es por medio a un manual de instrucciones.”

Formato
 Este influirá directamente en los costos del dise-
ño a realizar. Es sumamente importante tomar en 
cuenta el propósito que tendrá el arte final para 
que la decisión del formato sea la correcta.

El formato genera sensaciones diferentes depen-
diendo si su disposición es horizontal o vertical, 
esto es lo que menciona Saregune (2008) “El for-
mato vertical tiene un aspecto derecho, ascenden-
te y activo. Sugiere crecimiento, la posición ergui-
da, la búsqueda de luz. El formato cuadrado tiene 
un aspecto neutral, tranquilo, equilibrado, distan-
te. El formato apaisado tiene un aspecto tumba-
do, opresivo, pasivo y pesado. Sugiere paz interior, 
algo que fluye y movimiento horizontal.”

Figura 20, diseño editorial, Recuperado de www.marianaeguaras.com
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Retícula
“La retícula es una de las herramientas más im-
portantes en el diseño editorial. Vale la pena ase-
gurarse que esté bien desde el principio.” Lakshmi 
Bhaskaran, (2006).

Esta es la base para diagramar el contenido des-
pués de formulada la evaluación y elección del 
formato. Para elegir retícula es importante cono-
cer qué tipo de contenido contendrá equilibrando 
cantidades de texto e imágenes, para realizar la 
elección de la retícula que más se acomode a las 
necesidades de el diseño del arte a elaborar. Por 
ejemplo; un contenido de mucho texto resulta más 
funcional con retícula a columnas que un conteni-
do con muchas imágenes.

Timothy Samara (2004) indica: “Una retícula con-
siste en un conjunto determinado de relaciones 
basadas en la alineación, que actúan como guías 
para la distribución de los elementos en todo el 
formato. Cada retícula contiene las mismas partes 
básicas, con independencia del grado de comple-
jidad que alcance. Cada parte cumple una función 
determinada; estas partes pueden combinarse en 
función de las necesidades, o bien omitirse de la 
estructura general, según la voluntad del diseña-
dor y dependiendo de la forma en que interprete 
los requisitos de información del material” 

Durante mucho tiempo en la historia del diseño 
gráfico se ha buscado generar ese “orden” en el 
diseño, gracias a la llegada del movimiento Bau-
haus y sus avances en la historia del diseño gráfico 
se logra dar mayor importancia a la funcionalidad 
del diseño, muestra de ello es el libro Isims of art 
(1924) que marca un antes y después en el desa-
rrollo de uso de retículas. Luego de eso durante 
los años sesenta, “el uso de retículas comienza a 
dominar el diseño estadounidense y Europeo” ex-
plica Timothy Samara (2004)

“En un sistema de retícula sofísticado, no sólo las 
líneas de texto se alinean con las imágenes, sino 
también las leyendas, las letras destacadas y los 
subtítulos”. Josef Müller Brockmann (1961).

Existen 4 tipos de retícula que son:
•	 Retícula de manuscrito
•	 Retícula de columnas
•	 Retícula modular
•	 Retícula jerárquica

El sistema de retícula modular brinda cierta liber-
tad para jugar con la diagramación “Está com-
puesta por cajas o unidades separadas en un 
sistema reticular. Estas cajas sirven para conte-
ner y/o agrupar los elementos que se van a dia-
gramar, como tipografía, texto o imagen. El uso 
de módulos en la retícula pueden utilizarse para 
dar movimiento a la diagramación. ” Higueros, 
Andrés (2017)

Figura 21, diseño editorial, recuperado de www.marianaeguaras.com

Josef Muller
Brockmann
Raster sistem
1961
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El diseño gráfico parece ser un tema sencillo para 
quienes no han incursionado en esta ciencia; sin 
embargo, es sumamente complejo. También pare-
ciera ser un arte en el cual la expresión del ser es 
el medio para concretarlo, pero va más allá de so-
lamente la expresión. El diseñador gráfico lo sabe 
y hace esfuerzos para definir y escoger que está 
bien en el diseño gráfico. Aun así, el diseño no 
se ha definido en su totalidad como correcto o in-
correcto, sino en dualidades contrapuestas, tales 
como: apropiado o inapropiado, atractivo o no 
atractivo, legible o no legible, entre otros,  y todas 
estas contraposiciones, contenidas en:  funcional 
o no funcional.

El presente proyecto de grado busca una trascen-
dencia efectiva y dinámica que sea de utilidad 
para muchos estudiantes emprendedores, para 
ello la investigación ha sido de suma importancia 
para tomar decisiones e implementar soluciones 
gráficas funcionales.

El marco teórico del presente trabajo abarcó temas 
atinentes al PAE, como lo son: el emprendimiento, 
las políticas de emprendimiento en Guatemala, el 
emprendimiento naranja, temas generales sobre 
el diseño gráfico, la creatividad y aspectos técnicos 
con enfoque editorial; todos los cuales brindaron 
guía y fundamento para lograr los resultados fina-
les deseados del proyecto.

Gracias a la investigación realizada se concluyó 
que el uso de un formato adecuado permite aho-
rro de material y genera una percepción especí-
fica en el usuario. El diseño editorial es variado 
y los distintos tipos de materiales están definidos, 
por ejemplo: libros, revistas, manuales, etc. El uso 
de retícula es esencial al momento de una dia-
gramación en el diseño editorial. Esta debe ser la 
apropiada para facilitar la lectura, e irá acompa-
ñada de columnas, medianiles y márgenes. Todos 
los elementos del diseño editorial deben ser elegi-
dos con fundamento y conocimiento de los usos y 
efectos que generan, así como el conocimiento de 
los gustos y necesidades de la persona que usará 
dicho material gráfico.

Actualmente, es posible afirmar que el diseño grá-
fico ha penetrado e influenciado la manera en 
que los seres humanos perciben el mundo y sus 
propias necesidades. Es innegable su importan-
cia en la sociedad, y aunque sus efectos no pue-
den ser medido de manera exacta, su impacto en 
el individuo y la sociedad son notorios a corto y 
largo plazo.
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Definición creativa
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Concepto creativo

Técnica creativa
Mapa de empatía

Este se hizo por medio de entrevistas y encuestas. 

El mapa de empatía aporta información valiosa, 
en vista de que permite saber qué siente y qué 
piensa el grupo objetivo.

Los resultados de la encuesta realizada revelaron 
que el grupo objetivo no conoce sobre el tema: 
plan de negocios y necesitaba apoyo para su co-
nocimiento y elaboración.

Concepto creativo
Un viaje por el espacio, 
a través del emprendimiento.

El concepto nació de la idea de impulsar al em-
prendedor y darle la confianza que necesitará du-
rante el recorrido del emprendimiento. Refuerza el 
sentido de incentivar la creatividad y dejar de lado 
los límites para luego trabajar en ellos.

El tema espacial va de la mano con la tecnología 
y la tecnología también va de la mano con la eco-
nomía naranja, esa fue otra razón por la cual se 
escogió este concepto.

Insight
“Nos vamos a Júpiter...

porque no hay imposibles”

Figura 22, imágen de inspiración, Elon Musk y su proyecto para viajar a marte
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Propuesta de códigos visuales

Código tipográfico

Las propuestas tipográficas se basan en la tipo-
grafía institucinal (FUTURA) y en una tipografía 
manuscrita para reforzar el sentido de elabora-
ción manual que conlleva el proceso de emprendi-
miento, para  ello se recurrió a la tipografía 

Estos códigos definen la base a trabajar y marca-
rán el estilo del diseño.
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Moodboard
Con base a éstas imágenes relacionadas a los te-
mas del proyecto surgió la inspiración y una refe-
rencia para elaborar las imágenes del manual.

Formato

Icónico
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Retícula

Branding

Código
Lingüístico
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título de capítulo

Subtítulo
Subtítulo

Cuerpo de texto

SubtítuloVerum ea dolor aut modi blaborepudae nis sequo 
omnihicimet quasIn iae iamque con vati iam, nir ut con-
ducto Catum sed derorei pors Maecon vivir licae munum 
norum quid intebultil condio et vis, medi publium sus hi-
castrisque pro pulum imissuppl. Ca; nequium pulatra rter-
cerissi imunum addum se, nosturo popotat L. Fultus M. 
Grari, num nic orestrituus auconem de et intil hum auc 
tiam modiu eristendere, condum labemente cuppliae faccid 
cum es hactus, culto iam, Pala tum por atur aucia? Habus 
hicae nonsimihi, Catio contis nocuperis adhuis cepse mo-
dinatus imil vis, num la re es et? Hos, de in sendaci ori-
bulla ortus At comnit, mei suntem, con tatil te popubli, 
condum patu in pertem st veri iae con sendumentem in 
iaesilica trumum rendere dessimmora? Mo cae,

LISTADO 2

○○ Setur?
○○ Ant et qui officia dolupit, siti odignis eum quas 

ulparum utatiumet officiis ium hicab inihitestore 
rem consectur mol

○○ uate consequat ea voloreiusdae reped mo doluptatis 
ducim aut quiatemperem estint velia et alibustis 
escimust hictatiur?

○○ quat ea voloreiusdae reped mo doluptatis ducim aut 
quiatemperem estint “FRASES”

LISTADO 1

$$ Setur?
$$ Ant et
$$ uate consequat ea voloreiusdae quat 
$$ ea voloreiusdae reped mo doluptatis d
$$ ucim aut q
$$ uiatemperem estint 

Subtítulo

Ejercicios

Jerarquías tipográficas

TÍTULO

Ejemplos de aplicación de estilos de texto
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Código cromático

Economía 
naranja

Azules institucionales

Contrastes cromáticos

Detalles/luces

Armónicos

Textos

neutro Institucional

Profundidades Fondos

Dominantes

Detalles/
luces

En esta propuesta se presentan los colores institu-
cionales armonizados con el color naranja que re-
presenta a las industrias creativas.

Códigos icónicos
Como códigos icónicos se usaron gráficas enfoca-
das al concepto creativo que serían los planetas, 
los fondos que simulan el espacio y gran canti-
dad de flechas.
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Producción gráfica
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Nivel de visualización 1

vertical Horizontal

16 personas
9
personas

Formato
Se realizó un dummy y se consultó a una muestra
del grupo objetivo qué formato preferían y estos
fueron los resultados:

Retícula

Objetivos
Plasmar las ideas que se generan con base en la 
investigación realizada.
Ordenar las ideas.
Generar más ideas a partir de las ideas plasmadas.
Dimensionar aproximadamente las gráficas.

Proceso
Como primer paso se trasladaron los documen-
tos de las presentaciones de archivos PowerPoint 
a Word, este proceso requirió varios días. Con la 
información preparada, se procedió a su lectura y  
análisis. Se bocetó la retícula y se plasmaron las 
ideas en cuanto al concepto creativo que se refiere 
al tema espacial. Se diseñaron portadillas. Luego 
se bocetó sobre tres diseños de retícula para ha-
cer la elección. Ya con la retícula seleccionada se 
procedió con el resto de bocetos para luego eva-
luarlos y continuar con la parte 2 de proceso de 
visualización.

Se bocetaron 4 tipos de retículas modulares con 
diferentes medidas de márgenes y medianiles. 
Se escogió una retícula modular, ésta retícula per-
mite dinamizar la diagración, las medidas fueron 
de 5 columnas por 4 filas con un medianil de 5 
milímetros, márgenes laterales de 30 centímetros 
y superior e inferior de 20.5 centímetros.

Logotipo
Teniendo claro el concepto creativo se bocetaron 
algunas propuestass de logotipo para el Programa 
de Apoyo al Estudiante Emprendedor.
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Se bocetaron tres tipos de portadillas. Se empezó a bocetar los elementos relacionados 
al concepto creativo.

El recorrido representa un viaje espacial, por ello 
se bocetaron los planetas que se incluirían en 
el diseño, para definir el estilo gráfico que es-
tos tendrían.

El boceto de la imagen que se presenta a conti-
nuación fue realizado utilizando la retícula pro-
puesta, en donde el planeta contiene el título y el 
astronauta viaja por el primer planeta que repre-
senta la unidad de creatividad.

Portadillas Bocetaje de códigos visuales
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Definición de temas

El contenido estaba disperso y sin jerarquías, por 
lo que se elaboraron esquemas de los títulos y 
subtítulos para definirlas y de esta manera orde-
nar el contenido.
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En esta parte del bocetaje se diseñó con base en-
las retículas propuestas.

Las figuras cirulares forman parte de las gráficas 
en todo el documento.



56

Proceso de bocetaje
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Aportes gráficos
Se gestionó el apoyo para la realización de ilustra-
ciones para el manual, dichas ilustraaciones fue-
ron realizadas por la Licda. Mishel Bishop.

Personaje
Se bocetó un astronauta que representa al em-
prendedor para que el grupo objetivo se sienta 
identificado, este personaje es quien hará el reco-
rrido en el espacio así como el emprendedor en el 
viaje del emprendimiento.
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Nivel de visualización 2

Objetivos
Digitalizar y desarrollar las gráficas bocetadas en 
el nivel de visualización 1. Validar el documento 
con profesionales. Que el documento cuente con 
un punto de vista debidamente fundamentado y 
tenga observaciones objetivas. Que el documento 
final sea de alta calidad gráfica.

Proceso
Se elaboraron las gráficas que contiene el manual
con base en los bocetos realizados. Se digitalizó 
un 60% del manual de emprendimiento. Se crea-
ron documentos de validación para los profesio-
nales.Se validó el documento con tres profesiona-
les del diseño gráfico. Se realizaron los cambios 
pertinentes.

A continuación se presentan las gráficas propues-
tas para el manual.

Idea Diseño Mercado
Diseño centrado en el usuario

 

how we?might

Sugiere que no 
tenemos aún la 

respuesta

Sugiere
múltiples posibles
respuestas

Sugiere
una colaboración 

activa

Idea Diseño Mercado

Proceso y “Mindset”

Límites
individuales Políticas y 

organización

- No entender el marco 
conceptual

- Miedo al fracaso
- No ha práctica del 

proceso
- Selección y formación 

pobre del equipo

- Bloqueos conceptuales 
(individuo)

- Gaps semánticos 
(organización)

- Barreras sociales 
(capital social)

-Falta de apoyo de las 
capas medias

Observa Involúcrate mira y
escucha

Observa Involúcrate mira y
escucha Crea Valor

Entrega valor

Captura 
valor

Descubrimiento
del cliente

Creación
del cliente

creación de 
la organizacón

Validación
del cliente

pivote Ejecución

ideas
Construir

producto

Construir

Datos

Aprender

Las figuras circulares forman parte importante de 
las gráficas.
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apertura

historia

ranking
problemas

explorar punto
de vista

reacciones
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últimos
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Documentar
resultados

detectar
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medir
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revisar
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modelo
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Retroalimentación
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modelo
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medir
los avances

medir
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modelo
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Retroalimentación

medir
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revisar
información

ajustar 
de negocio

modelo

detectar
problema

Retroalimentación

medir
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revisar
información

ajustar 
de negocio

modelo

Empatiza

Inicio

fa
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Involúcrate

ClientesAtributos
marca 

de nuestra starup

V
a
l
o
r

Diseño
de la experiencia

Estrategias
defensivas

Estrategias 
adaptativas

Estrategias 
ofensivas

Estrategias
de supervivencia

opo
rtu

ni
dad

es
AM

ENA
ZAS

DEBILIDADES FORTALEZAS APERTURA

historia
ranking problemas

explorar punto de vista
[ultimos pasos

reacciones soluci[on
documentar resultados

Esta gráfica cumple la función de un índice 
para facilitar la comprensión en la continuidad 
de la lectura.



60

Fase 1

Empatiza

Fase 2

Idea

Fase 3

Prueba

Fase 5

Prototipa

Fase 4

Procesodepensamiento

Hechosy cifrasJuicionegativo

Lo creativoJuiciopositivo

Emoción

Empatiza

Idea

Prototipa

Prueba



61

Actitudes

INNOVADORA
PROACTIVA

PERSEVERANTE
INCONFORMISTA

AUTOEFICAZ

Valores
personales

Emociones Inteligencia 
emocional VIABILIDAD

FUENTE: MODELO ISE. IGLESIAS (2013)

DESEO

Intención
de emprender

Fuerzas
del mercado

Tendencias
clave

Fuerzas
de la

industria

fuerzas
macro-

económicas

Tendencias normalizadoras Tendencias  sociales y culturales

Tendencias socioeconómicasTendencias tecnológicas

Infraestructura económica Condiciones del mercado global

Mercados de capital Productos básicos y otros recursos

Estar pendiente
de su entorno
no solo local

sino globalmente 

Segmentos de mercado
Necesidades y demandas

Cuestiones de mercado

Costes de cambio

Capacidad generadora de ingresos

Proveedores y otros actores
de la cadena de valor

Inversores

Competidores
(incumbentes)

Nuevos jugadores
(tiburones)

Productos y servicios
sustitutos

Dolores
que calma

Servicios

Trabajos
de clientes

Alegrías

Frustraciones

Creadores
de alegrías

Aliviadores
de frustraciones

Productos
y servicios

detectar
problema

Retroalimentación

medir
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revisar
información

ajustar 
de negocio

modelo
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medir
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ajustar 
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modelo
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información
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modelo
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medir
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revisar
información
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Inicio
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s
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ng

Estas gráficas utilizan fondos oscuros simulan-
do el espacio.
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Contenidos 
Manual de Emprendimiento

Creatividad

Proyecto de negocios

Plan de negocio

Objetivo:
Facilitar la generación y 
validación de ideas de negocios

Liderando tu marca

Objetivo
Generar el plan de empresa

Objetivo
Facilitar la generación y 
validación de ideas de negocios

Objetivo
Desarrollar habilidades de
liderazgo del emprendedor

Generación de ideas de negocio

 Design Thinking

Validación de ideas

Bases de un modelo de negocio

Metodología Lean Canvas

Desarrollo de Lean Canvas: clientes

Desarrollo de Lean Canvas: Problema

Canales para llegar a los clientes

Flujo de ingresos y estructura de costes

¿Qué es liderazgo?

Sé el líder

Manejo de equipos

Habilidades blandas

Evaluación y análisis de riesgo

Entrevista cliente- problema

Propuesta de Valor

Economía naranja ¿Qué es economía naranja?

Datos estadísticosObjetivo
Dar a conocer la economía naranja

Repaso

Bootstraping

Se logró establecer las jerarquías de los textos, 
este proceso fue un poco dificultoso por porque el 
contenido se entregó disperso.
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Validación con Profesionales

“Concepual no significa temático”

Informantes
Axel Flores
Diseñador Gráfico

Pablo Zeceña
Director Creativo y diseñador de Anti Estudio

David Bozareyes
Director Creativo

Este proceso fue muy enriquecedor, ya que las opi-
niones fueron directas y sinceras, y en el momento 
apropiado del proyecto.

A continuación algunos de los comentarios
más relevantes.

Este fue el comentario de David Bozareyes, el cual 
me pareció el más acertado de todos, además se 
reflejaba mucho en el diseño.

Figura 23, Presentando el Nivel de Visualización 1 del Proyecto de Graduación 
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Después de la presentación se realizaron diferen-
tes cambios al diseño, aparte de la tipografía tam-
bién la retícula.

Esta versión de diseño se ve más ordenada y me-
nos infantil.
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Nivel de visualización 3

Validación con el grupo objetivo
Muestra: 12 personas
6 estudiantes de arquitectura y 6 jóvenes
emprendedores del Campus Tecnológico (TEC).

Método 1: Entrevista
Método 2: Formulario en Google Forms

Ante la incomprensión de esta gráfica se optó
por descartarla

Dentro de los resultados se obtuvieron comenta-
rios satisfactorios como:

“Yo no leo normalemente, pero esto si me dan ga-
nas de leer, porque es poco texto.”

“Es que nosotros somos muy gráficos”

Los jóvenes aprobaron el diseño del manual di-
ciendo que sí lo leerían.

Los jóvenes emprendedores del TEC dijeron que 
les agradaba la idea que el documento fuera bas-
tante visual y que agregarían códigos QR, acceso 
a video tutoriales entre otro tipo de tecnologías.

Figura 23, Estudiante visualizando el material impreso
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Propuesta final

Manual de emprendimiento enfocado a la Economía Naranja

Esta propuesta es más limpia y ordenada en 
comparación con las versiones anteriores.
Se redujeron las gráficas con fondos oscuros.
Se presentan con más detalle los interlineados.
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Portada
En la portada se utilizó el color azul institucional 
aplicado de una manera que simula el espacio 
para apegarse al concepto creativo, como lo ge-
nera también la tipografía. Además se aprecia una 
figura circular que genera la percepción de ser un 
planeta, junto con un marco rectangular en las le-
tras  para integrar la tipografía y el planeta sin 
perder el concepto creativo.

El logotipo de PAE situado en un punto más impor-
tante de las distribución de espacio, este mismo 
simula la nave despegando del planeta (que es la 
silueta de linea blanca) hacia el viaje. 
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Contenido
En el manual contiene textos breves debido a que 
el grupo objetivo mencionó tener poco hábito de 
lectura, es un manual con muchas imágenes lo 
que genera interés.

El blanco domina en la mayoría del manual con 
el fin de proporcionar descanso visual y porque la 
combinación de la paleta de colores escogida pue-
de hacer ver saturado el documento.

En el índice se encuentra un recorrido por los pla-
netas para reforzar el concepto creativo.

La silueta de la portada interior es menos satura-
da de color, porque se obtuvo la atención deseada 
en la portada, y es similar a la portada para darle 
continuidad y elegancia.
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Se utilizó ilustración y fotografía, pero la fotogra-
fía en menor cantidad, sólo cuando fue necesario.

Las fotografías de los emprendedores en el ma-
nual están enfocadas a crear un sentido de 
pertenencia.
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Las ilustraciones de la portadilla refuerzan el con-
cepto creativo.

Los subtítulos son de color naranja para mantener 
la atención en el documento.
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Cuadernillo de ejercicios para el manual de emprendimiento

Este documento acompaña al manual de empren-
dimiento, contiene ejericios que ayudarán al es-
tudiante comprender los contenidos de las unida-
des del manual.

El diseño de esta portada es similar a la portada 
del manual, con la diferencia que este tiene menos 
contenido de color y esto es porque el documento 
contiene gran cantidad de espacio en blanco que 
servirá para hacer las anotaciones correspondien-
tes de cada ejercicio.

Por el tipo de documento se utilizó una línea gráfi-
ca sencilla y ordenada. 
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Todo el material publicitario se realizó apega-
do a la línea gráfica, con la diferencia que el co-
lor dominante en este caso es el naranja, esto es 
para que el grupo objetivo distinga estos artes en-
tre el resto de las publicaciones y se logre obtener 
su atención.

Material publicitario

Formato para afiches e impresión y pantalla. Con 
el mismo estilo se trabajaron las mantas vinílicas.

Ejemplo de banner para las encuestas en 
google docs.
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Lineamientos de uso

Manual de emprendimiento 
enfocado a la economía naranja
El manual puede reproducirse de manera impre-
sa o fotocopiado, además, debe encuadernarse.  
En ambas formas y encuadernado, el precio es de 
Q.45.00. Este manual es un apoyo para el Taller 
que se imparte en el PAE, pero puede ser utilizado 
por cualquier persona que esté interesada en el 
tema como material de lectura.

Cuadernillo de ejercicios para 
el manual de emprendimiento

El cuadernillo puede reproducirse de manera im-
presa o fotocopiarse. Impreso o fotocopiado, y en-
cuadernado, su precio asciende a Q.35.00. Este 
cuadernillo de trabajo contiene los ejercicios rela-
cionados con la guía, por lo que es indispensable 
tener la guía para realizar los ejercicios.

Material publicitario 
y para redes sociales

El CD entregado al programa contiene los artes 
editables, con las tipografías utilizadas, las cuales 
deben usarse para los siguientes artes publicita-
rios y textos que se generen. De igual manera fun-
ciona para los afiches.

Las mantas publicitarias pueden colocarse para 
promover talleres y ferias de emprendimiento.

La manta vinílica del Taller de emprendimiento tie-
ne un espacio vacío para llenar con información 
pegando hojas impresas de tamaño carta o tabloi-
de.
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Lecciones aprendidas

Aspectos técnicos
Sobre el programa Adobe Indesing: Aprendí el uso 
apropiado de estilos de párrafo, porque normal-
mente usaba estilos de carácter.

Aprendí acerca de la aplicación de fórmulas, espe-
cialmente, la fórmula para no dejar líneas “huér-
fanas” (o sueltas) en los párrafos.

A prestar más atención a los detalles pequeños 
como los espacios en los interlineados.

A redactar de una mejor manera, y también que 
para redactar es necesario leer mucho. 

Los proyectos de esta magnitud involucran am-
plias y complejas interrelaciones y comunicación 
del diseñador gráfico con otras personas: media-
dores, consumidores finales, asesores y otros. 

Aspectos emocionales
La clave para ser un diseñador gráfico eficien-
te es administrar inteligentemente el tiempo y 
las emociones.

Es necesario fundamentar teórica y funcionalmen-
te las propuestas de diseños, para contar con los 
argumentos necesarios para su defensa.

Descubrí que todo lo que me rodea impacta los re-
sultados del trabajo: las personas con quienes se 
establecen interrelaciones, las actividades que lle-
van a cabo, la música que se escucha, los hábitos 
y costumbres.
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Conclusiones

Para elaborar un proyecto de diseño gráfico pro-
fesional es necesario establecer y aplicar orden en 
todo el proceso. Seguir parámetros de procesos si-
milares, contribuirá a que resulte más sencilla su 
elaboración.

Las opiniones de los profesionales y del grupo ob-
jetivo son sumamente importantes e indispensa-
bles en el desarrollo de los proyectos, debido a 
que el diseño inicial representa la lógica particular 
del diseñador gráfico para resolver el problema de 
comunicación; sin embargo, no se debe suponer 
que se conocen por completo los gustos y reque-
rimientos del usuario final. Además, las opiniones 
de los profesionales y del grupo objetivo evitarán 
que detalles técnicos esenciales pasen por alto.

Es necesario establecer un cronograma del pro-
yecto, para que el desarrollo del mismo se lleve a 
cabo en el tiempo estipulado. En el cronograma se 
deben contemplar todas las actividades y tiempos 
del proceso de diseño. Generalmente, las prime-
ras experiencias de planificación y calendarización 
serán complejas para los diseñadores gráficos y se 
dificultará calcular los tiempos de las actividades, 
lo que podría provocar que se estipulen tiempos 
más cortos de lo que realmente se requiere y se 
presenten contratiempos. 

Realizar el proyecto de grado proporciona gran 
cantidad de aprendizaje y experiencia. Cabe in-
dicar que los conocimientos y experiencias ad-
quiridas durante el proceso serán de utilidad 
para el adecuado desarrollo y desenvolvimiento 
profesional.
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Recomendaciones

A la institución:

•	 Mantener la línea gráfica en todos los elemen-
tos a diseñar a futuro.

•	 Utilizar el manual junto con el cuaderni-
llo de trabajo.

•	 Contar con contenidos mediados y listos 
para ejecutar.

•	 Conservar la información obtenida para futu-
ros epesistas.

A la Escuela de Diseño Gráfico, 
Facultad de Arquitectura de la USAC:

•	 Implementar apoyo psicológico a los epesis-
tas, para que se realicen diagnósticos de per-
sonalidad con el fin de orientar y recomendar 
al estudiante sobre la mejor metodología, de 
acuerdo a su personalidad, para aplicar en su 
trabajo de grado. Además, ayude a adminis-
trar el tiempo y el manejo de emociones du-
rante el proceso.

•	 Realizar conferencias o talleres, en donde pro-
fesionales, consultores o especialistas com-
partan sus experiencias en el mercado sobre 
estándares de costos y presupuestos de Di-
seño Gráfico.

•	 Publicitar más los resultados de los diseñado-
res y su aporte a la sociedad.

•	 Incrementar el número de contactos con orga-
nismos e instituciones nacionales e internacio-
nales, con el fin de visibilizar en mayor grado 
la labor de la Escuela de Diseño Gráfico e in-
crementar aún más su prestigio. 

 

A los estudiantes:

•	 Es recomendable que el material a diseñar 
esté completamente mediado y preferible-
mente en archivos Word.

•	 Para lidiar con el estrés se pueden investigar 
técnicas de autocontrol o meditación.

•	 Leer otros proyectos y libros de diseño gráfico 
durante la carrera.

•	 Es importante conocer la institución previa-
mente a realizar el EPS, para establecer fluida 
comunicación y vínculos con la misma, con el 
fin de lograr contactos más naturales y deter-
minar con claridad la necesidad de comunica-
ción visual a resolver. 

•	 Alejarse de personas que impliquen distracción 
o pérdida significativa de tiempo. Por el con-
trario, acercarse a personas que posean cono-
cimiento y experiencia sobre el tema, que con-
tribuyan y aporten al desarrollo del proyecto. 

•	 Disfrutar todo el proceso.
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Tipografías

Manual de emprendimiento

Manual de emprendimiento

Manual de emprendimiento

Manual de emprendimiento

?Te gusta esta tipografía?

si no

?La asocias al tema espacial?

si no

?Es fácil de leer?

?Te gusta esta tipografía?

si no

?La asocias al tema espacial?

si no

?Es fácil de leer?

?Te gusta esta tipografía?

si no

?La asocias al tema espacial?

si no

?Es fácil de leer?

?Te gusta esta tipografía?

si no

?La asocias al tema espacial?

si no

?Es fácil de leer?

?Te gusta esta tipografía?

si no

?La asocias al tema espacial?

si no

?Es fácil de leer?

Instrumento de validación para tipografía
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Manual de emprendimiento
Instrucciones: Encierre en un círculo la estrella correspondeinte a su respuesta

¿Considera armniosa la aplicación cromática?

¿Considera legible el contenido del manual?

¿Le parece bien la diagramación?

¿El concepto de diseño se ve reflejado en el manual?

¿La aplicación de tipografía facilita la comprensión lectora?

¿La jerarquía utilizada en texto favorece la comprensión 
del conenido?

Escriba sus comentarios ú observaciones:

¿Considera atractivo el estilo de diseño?

¿Cumple con los requisitos técnicos mínimos recomen-
dados desde su experiencia?

Escriba sus recomendaciones técnicas:

¿La distribucióm de elementos facilita el recorrido visual?

¿Considera apropiado el tamaño de los márgenes en 
relación al diseño ?

¿La elección del formato facilita la manipulación del 
manual?

¡gracias
por tus respuestas!

Instrumento de validación para Profesionales
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