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presentación 

El presente proyecto de graduación tiene como motivo 
ayudar al diseñador gráfico a prepararse para su presen-
tación en el ambiente laboral con la creación de un porta-
folio y currículum vitae de una manera eficiente y atrac-
tiva por medio de técnicas que le ayudarán a descubrir 
su personalidad, atributos y cualidades desarrollando su 
marca personal, identidad e imagen de marca personal 
profesional, de tal manera que refleje su capacidad para 
resolver un problema de comunicación visual. 

El objetivo es incentivar al estudiante a experimentar situa-
ciones que lo lleven a realizar una marca personal que 
impacte. De esta manera, los estudiantes egresados de la 
Escuela de Diseño Gráfico de la USAC aportarán prestigio 
a la casa de estudios y tendrán mayor oportunidad con 
los empleadores al destacar su talento en la presentación 
de sus trabajos.
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INTRODUCCIÓN
Capítulo UNO



Capítulo DOS / Perfiles          15Capítulo UNO / Introducción           15

Introducción 

Antecedentes 
Una situación evidente es que todos los 
diseñadores gráficos de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala -USAC- van al área 
laboral sin saber cómo presentarse o cómo 
gestionar proyectos.

Según la Unidad de Control Académico de 
la Facultad de Arquitectura, en el 2015, se 
inscribieron 1,451 estudiantes en la Escue-
la de Diseño Gráfico  de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, en la asignatura 
de “Práctica profesional”, 145 y, en el últi-
mo semestre, 76 estudiantes, de los cuales 
solo se graduaron el 20% anualmente. 

En la Escuela de Diseño Gráfico se abor-
da el tema de la gestión de proyectos, 
para saber qué trámites se deben realizar 
para inscribir una empresa, según las leyes 
de Guatemala, y de qué forma se puede 
conseguir financiamiento para la realiza-
ción de un proyecto propio o para una 
empresa; cómo hacer las alianzas estraté-
gicas y asociaciones. Pero esto solo se ve 
en teoría y  se pone en práctica solo una 
vez en una asignatura la cual es “Gerencia 
1”,  en la que se desarrollan los productos 
para una empresa, que venda algo relacio-
nado con el diseño gráfico y luego no se 
vuelve a poner en práctica a lo largo de 
la carrera. Debido a esto, los estudiantes, 
cuando salen al ambiente laboral, no ponen 
en práctica lo teórico y llegan a ser opera-
rios de las empresas de publicidad o diseño 
en la Ciudad de Guatemala.

En la Escuela de Diseño Gráfico de la 
USAC, se enseña a implementar y utili-
zar diferentes metodologías para crear 
y desarrollar propuestas gráficas que 
satisfagan necesidades, tanto de casos 
ficticios como de reales en los cuales se 
aprende a trabajar con los clientes. Para-
lelamente, se realiza gestión de proyec-
tos ya que los estudiantes deben tener en 
cuenta los recursos e implementos nece-
sarios para cada proyecto, cómo lo son el 
equipo de trabajo, materiales, impresio-
nes, presupuestos; y es importante tener 
claro cómo adquirirlos. En esta escuela 
de diseño, no se le enseña al estudian-
te a cobrar por el trabajo que se realiza. 

Actualmente en Guatemala, según el 
Ministerio de Trabajo y Previsión Social 
(2016), el salario mínimo es de Q.2,747.04 
mensuales. En comunicados de prensa, a 
los diseñadores gráficos, se le ofrece un 
empleo donde el salario para iniciar en las 
empresas de diseño es de Q.3,000.00 o 
Q5,000.00. Estos puestos son de opera-
rios para ejecutar de ideas de los direc-
tores creativos.

En las empresas de publicidad o de dise-
ño, buscan empleados con las siguientes 
características: dos años mínimo de expe-
riencia en el área, trabajar bajo presión, 
disposición de horario, con tres o cuatro 
años de la universidad, trabajo de tiem-
po completo (8 horas). Las horas extra no 
las pagan.
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Definición y delimitación  
problema de comunicación visual

Durante la carrera de diseño gráfico en la Universidad de San Carlos de 
Guatemala, enseñan a desarrollar las técnicas de investigación, concep-
tualización, desarrollo de ideas, ilustración, animación, etc. Las cuales 
se ponen en práctica en el tercer año de la carrera en la asignatura de 
Práctica Profesional. En esta, cada estudiante debe realizar su portafolio 
profesional y buscar una empresa de diseño o publicidad en la cual deba 
dar respuestas a los problemas de comunicación visual, los cuales pueden 
llegar a estar dentro de su portafolio. 

La Escuela de Diseño Gráfico de la USAC da las herramientas necesarias 
para ser competentes en el ámbito laboral, pero no los parámetros de 
cómo presentarse el ambiente laboral, cómo presentar su portafolio y 
currículum vitae de una manera diferente y creativa. A los estudiantes, les 
falta realizar y desarrollar su marca personal en el Portafolio Profesional. 
Estos cuentan con las herramientas y conocimiento de las técnicas crea-
tivas para desarrollar su marca personal con base a personalidad, habi-
lidades y ámbito de trabajo. Esto ayuda saber qué plasmar según ellos 
consideren sus calidades y atributos que los hacen únicos. 

Las técnicas ayudan a que el estudiante tenga un concepto personal y 
único con base sus cualidades; pero, en algunas ocasiones, lo difícil es que 
su marca personal refleje realmente el concepto e insigth.
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Justificación
del problema

Trascendencia del proyecto
La Escuela de Diseño Gráfico podrá egresar a profesio-
nales con un mejor nivel de presentación en el ámbito 
laboral, logrando con ello que la USAC tenga prestigio 
tanto por el talento y desarrollo de propuestas, como 
por la presentación y preparación de sus profesionales. 

El diseñador gráfico como comunicador visual debe 
tener en cuenta cómo presentarse como una marca 
personal, para persuadir a sus futuros empleadores.

Incidencia del diseño gráfico
La Escuela de Diseño Gráfico de la USAC se enfoca en 
preparar a los egresados de esta casa de estudios, con 
las técnicas y herramientas necesarias para desempe-
ñar propuestas exitosas. Sin embargo no se cuenta con 
la capacitación para realizar una marca personal de 
cada estudiante, por lo que el material facilitará los 
parámetros y directrices para realizar la marca personal 
ayudando a que los estudiantes egresados de la Escue-
la de Diseño Gráfico sean tomados en cuenta tanto por 
su talento como por la presentación de sus trabajos.

El aporte que se dará es a través de una pieza gráfica 
editorial, con la cual los estudiantes se motiven a apren-
der y realizar su propia marca personal.

Factibilidad del proyecto
Se cuenta con las condiciones favorables 
para la realización del proyecto de gradua-
ción, ya que se tienen los insumos necesa-
rios para la investigación de campo y docu-
mental sobre los temas relevantes para la 
recopilación de información actual y perti-
nente con los cursos de Práctica Profesio-
nal. 

Los especialistas en el tema brindarán su 
apoyo para la asesoría y guía en el conte-
nido del proyecto, se cuenta con el tiem-
po para reclutar y redactar la información 
y diagramación de la misma, se tiene el 
mobiliario y equipo para resolver el proble-
ma de comunicación visual. 

El material digital será subido en el campus 
virtual de la Facultad de Arquitectura, 
logrando con ello que los estudiantes de 
la Escuela de Diseño Gráfico pueda obtener 
la información. Este mismo estará coloca-
do en la asignatura de Práctica Profesio-
nal, donde los docentes de la asignatura 
ayuden a los estudiantes en el proceso de 
la construcción de su Portafolio Profesional 
con base en la marca personal.
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Objetivos
del problema

Objetivo General
Contribuir con la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala, con el diseño de material gráfico editorial didáctico para 
ayudar a los estudiantes asignados en Práctica Profesional, a desarrollar 
su Portafolio Profesional bajo el criterio de marca personal.

Objetivos específicos 
Específico de comunicación

Apoyar el aprendizaje acerca de marca personal, identidad e imagen de 
marca personal profesional, Currícumum Vitae y Portafolio Profesional, 
a través del diseño de material didáctico.

Específico de Diseño

Diseñar una guía didáctica para medios digitales con la posibilidad de ser 
impresa, que apoye con el desarrollo de la marca personal a los estudian-
tes para darse a conocer como profesionales únicos, con las habilidades y 
destrezas necesarias, cuya diagramación tendrá con una estructura simple 
y clara, con iconos para facilitar la ubicación de la información.
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Capítulo DOS
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Perfil 
de la Institución

Escuela de Diseño Gráfico de la Facultad de Arquitectura de la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala

Dirección: Ciudad Universitaria 11 avd. Zona 12, Edificio T2, Ciudad de 
Guatemala, Centroamérica 

Teléfono: (502) 2418-9000 

Sitio web: https://www.usac.edu.gt/ 

Facebook: Bienestar y Desarrollo Estudiantil Farusac o

       https://www.facebook.com/farusacdivulgacion/?fref=ts

Fuente: Propia
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Misión
“La Facultad de Arquitectura es la Unidad Académica de la 
Universidad de San Carlos de Guatemala, responsable de 
ordenar y producir conocimientos, formar profesionales 
creativos en el campo de la Arquitectura y el diseño visual 
y especialidades, con principios éticos, comprometidos y 
competentes, para proponer soluciones a los problemas de 
la sociedad en su ámbito, desempeñándose en el campo 
laboral con excelencia y disciplina por el bien de la cultu-
ra, el mejoramiento de las necesidades de planificación, 
organización, desarrollo espacial y comunicación visual.” 
(Página oficial de FARUSAC)

Visión
“La Facultad de Arquitectura será una institución líder 
en la formación de profesionales creativos y éticos en 
los campos de la arquitectura, diseño visual, especialida-
des y otros que demanda la sociedad guatemalteca. Con 
programas académicos acreditados internacionalmente 
por su actualización, calidad y excelencia. Con capacidad 
de proponer soluciones a los problemas nacionales dentro 
de su ámbito y brindar respuesta a los requerimientos 
del mercado laboral. Con un gobierno democrático, una 
administración efectiva y con capacidad de gestión. Con 
condiciones adecuadas de infraestructura, financiamien-
to y recursos tecnológicos.” (Página oficial de FARUSAC)

Objetivos 
“Son objetivos de la Facultad de Arqui-
tectura, los siguientes:

a. Contribuir con el desarrollo científico 
y social humanístico 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 oportuni-
dades y necesidades sociales.

b. Contribuir en la solución de los 
problemas y necesidades de la socie-
dad guatemalteca en el ámbito de la 
arquitectura y el diseño gráfico.” (Pági-
na oficial de FARUSAC)

Fuente: Propia
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Historia de la Escuela de Diseño 
Gráfico en la USAC 

“El Programa de Técnico en Diseño Gráfi-
co es creado en el año 1987 en la Facultad 
de Arquitectura. La carrera rápidamente 
experimentó un éxito el cual se evidenció 
a través del posicionamiento laboral de sus 
primeros egresados.

El 12 de noviembre del año 2003 es apro-
bada por el Honorable Consejo Supe-
rior Universitario según consta en el acta 
No.26-2003, gracias al apoyo del licenciado 
Carlos René Sierra, director de Administra-
ción de la USAC. De esta manera, nace la 
licenciatura en Diseño Gráfico, que arran-
ca en 2004 de manera auto-sostenible, 
debiendo desembolsar los alumnos casi 
Q.600.00 mensuales, pago que continúa 
por cuatro años.

El 12 de noviembre de 2003 el Honorable 
Consejo Superior Universitario según cons-
ta en el acta No.26-2003, aprueba ampliar 
la carrera técnica a nivel profesional para 
obtener el título de Licenciado en Diseño 
Gráfico, con tres énfasis de salida: editorial, 
multimedia y creativo publicitario.

En el año de 2008 se logra un gran avance 
al bajar la cuota mensual a Q256.00, y apro-
ximadamente en el segundo semestre del 
año de 2009, esta cantidad vuelve a bajar, 
esta vez a la mitad de la anterior cantidad 
(aproximadamente Q135.00). Más tarde, 
en el año de 2010, la Facultad de Arquitec-
tura, incorpora a su presupuesto los costos 
salariales de los docentes de la Escuela 
de Diseño Gráfico, eliminándose el cobro 
mensual al estudiante, que desde entonces 
debe pagar solamente Q91.00 cómo única 
cuota anual por inscripción.

La Licenciatura en Diseño Gráfico, tiene 
como objetivo el de formar profesionales 
adaptados a la globalización, tecnología y 
modernización de las estructuras económi-
cas, defensores de los valores culturales de 
la Nación. Diseño Gráfico busca mantener 
un nivel de excelencia que permite que sus 
egresados posean conocimientos concep-
tuales y técnicos actualizados en el ámbito 
de su especialidad, desarrollando compe-
tencias laborales acordes a la práctica real.

El Ejercicio Profesional Supervisado de 
Diseño Gráfico también tiene una gran 
proyección, atendiendo las necesidades de 
comunicación visual de diversas entidades 
de desarrollo sin fines de lucro. Estos servi-
cios van desde elaborar campañas promo-
ciónales, páginas Web, sitios interactivos, 
diseños de imagen corporativa, cd o videos 
educativos, entre otros.” (USAC, 2008 : 2)

En el año de 2010, se comienza a planificar 
un cambio en la red curricular a un enfoque 
por competencias y en el pénsum 2011 ya 
no se cuenta con los énfasis en las diferen-
tes ramas del diseño gráfico. 

“Durante algunos años, el Programa de 
Diseño Gráfico de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala -USAC-, se dividió en 
dos jornadas, Vespertina y Nocturna; la 
primera contaba con una sola sección, cuyo 
horario empezaba a las 14:00 y finalizaba a 
las 17:00: en tanto que la segunda contaba 
con dos secciones, cuyo horario abarcaba 
de 17:00 a 20:30. 

Posteriormente, fue eliminada la Jorna-
da vespertina y sustituida por la Jornada 
matutina, cuyo funcionamiento es de 07:00 
a 12:00. Se mantuvo la Jornada nocturna, 
no obstante su horario fue modificado 
d©e 16:10 a 20:30 horas.” (Página oficial 
de FARUSAC)
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Descripción del Pénsum 2011
“La licenciatura en Diseño Gráfico provee al 
estudiante una formación para dar respues-
ta al diseño y construcción de estrate-
gias de comunicación visual, con valores 
y compromisos con el desarrollo social, 
tecnológico y productivo del país.

El plan de estudios está estructurado en 10 
ciclos de un semestre cada uno. En el déci-
mo semestre se realiza el ejercicio profe-
sional supervisado y el proyecto de gradua-
ción.

Para formar al estudiante de forma inte-
gral, las asignaturas del pensum están orga-
nizadas en cuatro áreas de conocimiento 
complementarias: Tecnología y Expresión, 
Diseño, Teoría y Métodos y Proyectos.

Las áreas en la red curricular, se leen en 
sentido horizontal y cuentan con una 
Coordinación por área, el Coordinador es 
el responsable de velar porque se cumpla 
con la implementación y coherencia de los 
contenidos de las asignaturas en forma 
secuencial.

El pénsum es semiabierto, su estructura es 
por asignaturas con prerrequisitos. Cada 
una de las áreas tiene una línea secuencial 
y dosificada de asignaturas fundamentales 
que forman competencias.

El eje central de la carrera lo constituye la 
línea de las asignaturas de Diseño Visual, 
mediante la cuales el estudiante aprende a 
resolver problemas de diseño mediante la 
aplicación de los conocimientos obtenidos 
en las otras asignaturas.

En la red curricular (anexo 1), se observa 
la asignatura de Práctica Profesional de 
tercer año en la Escuela de Diseño Gráfico 
en la cual es pertinente reforzar los temas 
de cómo construir y realizar su Portafolio 
Profesional bajo el criterio de marca perso-
nal como diseñador gráfico, en esta asigna-
tura es importante tener en cuenta el desa-
rrollo del branding del diseñador, debido a 
que los estudiantes comienzan a exponerse 
en el ámbito laboral.

En Práctica Profesional es importante 
implementar este material, ya que es el 
primer encuentro que tiene el estudiante 
de la escuela con el ámbito laboral y debe 
tener una orientación de cómo presentar-
se y cómo vender sus ideas.

Los estudiantes de la escuela de diseño 
cuentan con su marca profesional, pero no 
está desarrollada de la manera adecuada, 
porque no cuenta con su tarjeta de presen-
tación ni una red social donde puedan 
presentar su trabajo profesional.

El estudiante de la licenciatura en Dise-
ño gráfico, culmina sus estudios luego de 
haber aprobado 55 asignaturas que equi-
valen a 249.5 (doscientos cuarenta y nueve 
punto cinco) créditos conformados por 51 
asignaturas fundamentales con un total 
de 235.5 créditos fundamentales y 14.0 
créditos electivos de 4 asignaturas electi-
vas. El estudiante también debe certificar el 
dominio de un segundo idioma y 10 crédi-
tos extracurriculares. Para graduarse debe 
desarrollar un proyecto de graduación o 
proyecto de fin de carrera, y sustentarlo 
ante una terna de examinadores.” (Página 
oficial de FARUSAC)
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Logotipo de la institución  
“Para nuestro logotipo creamos una figura en 
tercera dimensión compuesta por tres figu-
ras creadas exactamente a la misma propor-
ción 2/5, las cuales separadas representan 
cada una de las escuelas que forman nuestra 
facultad, esto representa que cómo escuelas 
cubrimos distintos aspectos pero que unifica-
das somos una sola facultad.

Convertimos nuestro modelo en 3D en una 
figura bidimensional y tomamos como base 
el triángulo considerando que con tres lados, 
tres vértices, tres ángulos, tres mediatrices y 
tres bisectrices, el triángulo es la primera figu-
ra perfecta, el polígono más simple.

Para los colores utilizamos el color azul insti-
tucional de la Universidad de San Carlos de 
Guatemala y en sus variaciones el amarillo que 
representa Arquitectura.” (Identidad corpora-
tiva FARUSAC: 2015)
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Perfil 
del Grupo objetivo

La USAC tiene como fin principal enseñar a todos, en 
la cual los estudiantes de Diseño Gráfico se forman, 
logrando alcanzar una profesión exitosa donde 
puedan desarrollar sus aptitudes y desempeñarse 
en el área laboral de la creatividad.

Características Geográficas
La Escuela de Diseño Gráfico está ubicada en la 
Universidad de San Carlos de Guatemala, la cual 
esta ubicada en la zona 12. La Ciudad de Guatema-
la se ubica a unos 1,500 metros sobre el nivel del 
mar, con el clima subtropical (xplorandoguatema-
la). Según el registro nacional, la Ciudad de Guate-
mala tiene una población de 2.538.227 habitantes 
y personas registradas.

Características Sociodemográficas
Los estudiantes son de ambos sexos los cuales 
comprenden edades entre los 18 y 30 años. Son 
de distintos grupos étnicos, todos hablan español. 
Estudian en la jornada matutina o vespertina. Son 
guatemaltecos, cuentan con un título de bachillera-
to, perito contador, magisterio entre otros; solteros 
y casados, cursan un grado universitario.

Características Socioeconómicas
Según el estudio de Cotto, el nivel socioeco-
nómico de los estudiantes es C3 (Q.11,900.00) 
a D2 (Q.3,400.00). Unos estudiantes trabajan 
en agencias de publicidad trabajan  5 o 6 días 
a la semana, sin ningún horario establecido. 
Otros estudiantes trabajan en Call-center en 
inglés trabajan 8 horas diarias, 5 o 6 días de 
la semana.

Características Psicográficas
Cuidan sus sentimientos, buscan ser personas 
independientes, cuidar de su mente y de su 
físico. Tienen una conciencia ecológica y de 
conciencia social. No solo ejercitan su cuerpo 
sino también su mente.

Son personas que se interesan altamente en 
el diseño web, publicitario, editaria, buscan 
estar a la vanguardia de lo que se está reali-
zando alrededor del mundo en el área de dise-
ño, también se interesan en las galerías de 
arte y el arte urbano (graffitis). Se apasionan 
y se identifican con los proyectos que reali-
zan poniendo en cada uno de ellos el talen-
to y capacidades que tiene, les gusta que los 
proyectos que realizan les pongan retos para 
poder mejorar. 

Como herramienta auxiliar del perfil del grupo 
objetivo, se realizó la técnica de ESPICE POEMS el 
cual pueden observar en los anexos. (Anexo #2) 



Planeación Operativa
Capítulo TRES
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Fuente: Propia



30 Capítulo TRES / Planeación Operativa

Cr
on

og
ra

ma
de

 tr
ab

aj
o

25
30

1
6

13
20

27
3

5
10

17
24

1
8

10
15

29
O
ct
-N

ov

Ju
lio

A
go

st
o

Se
pt
ie
m
br
e

O
ct
ub

re



Capítulo TRES / Planeación Operativa          31

Previsión
de recursos y costos

Protocolo impreso                                                      Q 40.00 c/u x 6 = Q240.00
Encuestas                                                                   Q 30.00 

Lápices
Hojas
Impresiones

Flujograma impreso                                                    Q 18.00 c/u x 2 = Q 36.00
Marco teórico impreso                                                Q 42.00 c/u x 3 = Q 126.00
Validaciones                                                                Q 175.00 c/u x 5 = Q 875.00

Computadora
Luz
Hojas
Impresión

Piezas gráficas final impresas y digital                       Q 550.00
Guía didáctica
CD

Proyecto de graduación impreso                               Q 2,000.00
Impresión de informes                                                Q 50.00
Cartas                                                                         Q 15.00

             Total:         Q 3,922.00





Marco Teórico
Capítulo CUATRO
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¿QUÉ ES LA MARCA PERSONAL?
¿ES IMPORTANTE QUE UN DISEÑADOR TENGA UNA?

“La marca es un concepto comple-
jo que se desarrolla tanto en procesos 
gráficos y visuales cómo en los psicoló-
gicos y culturales.  A demás no se puede 
centrar a una sola área de estudios ya 
que en muchos casos se vuelve multi-
disciplinaria debido a sus capacidad de 
poderse analizar desde una perspecti-
va, social, económica, artística y comu-
nicativa.”( Aguirre y Ortega, 2005)

La marca personal es un concepto de 
desarrollo personal que consiste, en 
considerarse a uno mismo como una 
marca comercial; esta debe ser bien 
elaborada de una manera creativa 
buscando sobresalir para causar una 
buena impresión y conseguir éxito en las 
relaciones profesionales y comerciales.

El objetivo del presente ensayo es orien-
tar al diseñador gráfico a no ser catalo-
gado como un currículum más y pasar 
desapercibido y ser tomado en cuenta 
como alguien diferente, capaz de apor-
tar un valor único.

La marca personal es un aspecto que 
debemos tener muy en cuenta debido 
a que es la forma en que los demás nos 
perciben. Esta nos ayuda a posicionar-
nos en la mente de las personas. Desa-
rrollar una marca personal nos hace 
destacar, potencia nuestros valores y 
puntos fuertes, nos hace únicos.

El futuro diseñador debe ser capaz de 
diseñar, desarrollar y gestionar un plan 
de estrategia profesional. Tener una 
marca no solo lo posiciona en la mente 
de tus colegas, clientes, familiares, 

empresas, amigos… sino también le gene-
rarn una reputación. Esto puede llegar a 
que ocupe un lugar preferente en la mente 
de otras personas. 

La marca personal lo ayuda a destacar 
los mejores rasgos de su personalidad y a 
definir lo que lo hace útil, valioso y genera 
seguridad.  Le abre puertas, que le permi-
ten a aspirar a un buen trabajo, con una 
remuneración competitiva; lo convierte en 
un profesional al cual le brindan una opor-
tunidad de trabajo o con quien deseen 
trabajar como colaborador. Será la prime-
ra opción y, dependiendo de cuanto  se 
esfuerce, podrá ser la única opción. Tener 
una marca personal con buena reputación 
y bien valorada, generara una mayor opor-
tunidad de éxito a la hora de que un empre-
sario elija entre diferentes opciones.

El objetivo final de la marca es posicionarse 
cómo individuo en la mente de otras perso-
nas y que sepan que es la mejor opción 
para satisfacer las necesidades de comuni-
cación visual que ellos posean, para lograr 
ser elegido. 

Los puntos importantes que se deben tener 
en cuenta son: Ser realmente útiles, satis-
facer una necesidad y hacerlo de marera 
eficiente y oportuna, beneficiar con nues-
tro trabajo a la comunicación visual. Se 
debe generar confianza, lo cual le dará una 
buena reputación en el medio. Tiene que 
hacerse notar, ir a congresos o foros donde 
estén sus posibles clientes, para darse a 
conocer y ocupar un lugar en la mente de 
quienes puedan necesitar de su trabajo.

 Debe tomar en cuenta, a la hora de tener 
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contacto con sus clientes potenciales: La 
primera impresión, cómo lo reconocerán, 
su marca personal debe estar asociada a su 
presentación personal, que sea un distinti-
vo, ya que esto es fundamental para gene-
rar reputación. 

“Por eso, el auténtico valor de la marca 
no lo das tú sino los que te rodean, aque-
llos en los que influyes.” (Madrid Excelen-
te, S.F.)

Para crear una marca se tiene que tener en 
cuenta  dos aspectos más, los cuales son la 
identidad e imagen de la marca personal, 
muchas veces estos conceptos nos llegan 
a confundir.

La identidad corporativa de marca es la 
percepción que tiene de sí mismo de su 
marca personal; como resultado de su 
personalidad, fortalezas, debilidades, cono-
cimientos, habilidades, valores, principios y 
estrategias.  Cada persona cuenta con una 
personalidad propia, la cual tiene caracte-
rísticas que lo hacen distinto y permiten 
que lo reconozcan, los rasgos que lo hacen 
único e irrepetible. 

La identidad de marca personal se divide 
en dos cualidades:

Los rasgos físicos que son aquellos elemen-
tos visuales como un signo de identidad, la 
cual identifica la marca desde su entorno. 
La identidad física influye una forma simbó-
lica la marca que es un imagotipo y una 
forma verbal que es el logotipo de la marca. 

Los rasgos culturales son los elementos de 
la esencia de los valores, creencias, princi-
pios, la personalidad y cultura de la marca.

La identidad no consta solo del aspecto 

visual, sino también se deben tener en 
cuenta todos los aspectos de su imagen. 
La identidad se relaciona con la comu-
nicación en la cual se involucran los 
siguientes aspectos:

El comportamiento puede ser juzgado 
por sus clientes basados en sus actos, 
su forma de hablar, actuar, como inte-
ractúa y como tratas a los que lo rodean.

La comunicación, al enviar mensajes 
verbales o visuales consecuentes con 
su discurso, que no sea una imagen 
únicamente, que es una convicción y da 
seguimiento a sus clientes potenciales, 
no importa el tamaño de la cuenta del 
cliente, contagiarles ese aire distintivo 
de haber elegido su mejor opción.

El simbolismo es la representación de la 
entidad de tu marca personal. Un símbo-
lo, un objeto, una imagen que plasme su 
esencia y que al verla traiga a la memo-
ria su trabajo, que piensen en él, al verlo, 
y que lo reconozcan al ver ese símbolo, 
sin necesidad de que sea necesariamen-
te el diseñado por uno mismo.

La personalidad de la marca: Una marca 
puede tener personalidad, si así es, debi-
do a que él, imprime su personalidad. Al 
elaborar su marca, hay detalles, colores, 
signos, símbolos que él personaliza. No 
es lo mismo S que S.

La imagen corporativa se define, como 
la percepción mental que forma la 
marca en cada individuo,  son los atri-
butos que las personas le dan a la marca 
y la convierten en única. 

Los atributos pueden estar relacionados 
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con la calidad, precio, efectividad, oportu-
nidad, capacidad, servicio… Los precios 
altos, son relacionados por lo general, con 
una buena imagen de la marca, por lo cual 
las personas llegarían a pagar el precio por 
el prestigio, la persona que vende calidad 
genera una imagen positiva. 

La percepción de cada persona de una 
imagen personal corporativa, es la prefe-
rencia que cada individuo genera de una 
marca, sin importarle si ese atributo es real 
o producto de su percepción. 

Diferencia entre identidad e imagen de 
marca personal corporativa.

“Pese a que en ocasiones los significa-
dos de ambos conceptos se confunden 
entre sí, tal y como adelantábamos, la idea 
comúnmente aceptada se resume en la 
que recoge la consideración de “imagen” 
como “retrato de una organización según 
es percibida por los públicos objetivo” y la 
de “identidad” como “forma en que una 
empresa se presenta a los públicos objeti-
vos”.” (Gutiérrez, 2011)

Luego de que se tenga establecida una 
marca personal, donde se demuestre que 
se es un diseñador gráfico, hay que apli-

carlo al currículum y portafolio profesional, 
para mantener una comunicación visual 
en la presentación, todo  lleva la esencia y 
huella personal. Muchas veces los diseña-
dores contamos con una marca personal 
pero no la aplicamos a nuestra papelería y 
no le damos importancia.

A continuación, hablaremos de la impor-
tancia del currículum y del portafolio profe-
sional a la hora de solicitar empleo. Ambos 
documentos deben ser actualizados a la 
hora de postularse para un nuevo empleo.  

El primer objetivo del currículum vitae es 
poder generar una entrevista de trabajo, 
debido a que es el documento que cuenta 
con nuestros datos personales, los estudios 
realizados y nuestra experiencia laboral. 
Es importante escoger bien la información 
que vamos a seleccionar para hacer nues-
tro currículum ya que no debe pasar de 
dos páginas y algo que hay que tener en 
cuenta es como se presentará esa informa-
ción. El currículum vitae es nuestra carta 
de presentación. Como la frase lo expresa 
“Hoja de Vida”.

“De los puntos fuertes de tu biogra-

Fuente: Propia
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fía, tu Currículum Vitae debe resaltar los 
que están en perfecta adecuación con 
la función que debes desempeñar en la 
empresa, pero sin mentir. Esto significa 
que a lo mejor debes modificar tu Currí-
culum dependiendo del puesto de trabajo 
al que te presentes.” (Reina y Ortega, S.F.)

La función del currículum vitae es la forma 
de presentarte cuando se va a solicitar 
una plaza de trabajo en alguna empresa 
de diseño o publicidad, en el cual se dan a 
conocer los aspectos más importantes de la 
personalidad, recorrido académico y labo-
ral y también debe hacer que el reclutador 
lo recuerde luego de ver más opciones. 

El portafolio profesional cuenta con una 
selección de capturas o fotografías de 
nuestros trabajos donde mostramos las 
destrezas y habilidades en las herramien-
tas que podemos usar. Es el catálogo de los 
proyectos realizados. Este es utilizado para 
darse a conocer como profesional. 

La ventaja de tener un portafolio profesio-
nal es que en tan solo 10 proyectos (como 
máximo) de los mejores trabajos, los clien-
tes potenciales crearán en su mente, las 
capacidades que tienes en el área del 
diseño. Si aplica a un puesto de trabajo se 
puede tener una oportunidad de empleo 
si el portafolio es competitivo a nivel gráfi-
co conceptual y técnico. Algunas personas 
no solo muestran la fase final del proyec-
to sino que también incluyen los bocetos, 
borradores para mostrar su forma de traba-
jo y ponerle más valor a su presentación.

Es válido en el portafolio mostrar ideas 
que deseas trabajar en un futuro,  proyec-
tos propios que aunque no sean para una 
gran empresa demuestran la creatividad 
y pueden trasmitir que se es una persona 
proactiva.

Lo importante de que los clientes 
potenciales vean el portafolio es 
que se pueden llegar a conectar sus 
necesidades. Solo se deben presen-
tar, en el portafolio profesional 10 
proyectos según las encuestas reali-
zadas a las empresas de diseño y 
publicidad; buscar una forma crea-
tiva, con la personalidad y estilo 
para generar mayor impacto en las 
personas que lo vean. Esto puede 
ser desde la forma de presentar el 
portafolio, la composición, los colo-
res, el formato y trasmitir la marca 
personal.

Se concluye que crear una marca no 
solo se trata de tener un logotipo, 
sino reflejar quién se es. Siempre 
debemos tener en cuenta que nues-
tra forma de presentarnos, hablar y 
como tratar a las personas, influye 
en como nos perciben y crea una 
imagen de ti mismo. 

La marca personal es importante 
para el diseñador ya que con ella 
podemos representar nuestras 
destrezas y fortalezas. Al generar 
nuestra marca, tenemos que saber 
qué principios y valores queremos 
demostrar con ella y en cómo nos 
regiremos en nustro trabajo. Esto 
sería la identidad de nuestra marca; 
aunque sean la marca personal, los 
valores y principios no implican que 
los implementemos únicamente en 
el ámbito laboral, sino también en 
nuestra vida diaria. Este aspecto 
será lo que las personas percibirán 
de ti y será la imagen que crearás 
de tu marca personal.
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¿CUÁLES SON LOS ELEMENTOS 
IMPORTANTES DEL DISEÑO EDITORIAL?

El diseño editorial tiene como propósito 
estructurar  y desarrollar una publica-
ción con base al concepto y grupo obje-
tivo, y lograr una composición agradable 
y estética para la vista del lector.

El objetivo del presente ensayo es 
presentar los principios de diagramación 
y los elementos que hay que tener en 
cuenta al diseñar un material de lectura 
en un dispositivo digital, que nos ayuda-
rá con la toma de decisiones de diseño.

El diseño gráfico editorial busca organi-
zar, posicionar y distribuir los elementos 
dentro de un área de trabajo, logrando 
una disposición estética para publicacio-
nes como revistas, periódicos o libros. 
Se debe tener en cuenta al grupo objeti-
vo y la información  de lo que  está dise-
ñando, ya que dependerá del enfoque 
del contenido la distribución y maque-
tación para hacerlo más llamativo para 
el lector. La estrategia que se utiliza en 
un libro para niños y un libro para adul-
tos debe cambiar ya que los intereses 
y la manera de captar la atención de 
cada uno con la lectura y el contenido 
son diferentes. El contenido y el grupo 
objetivo ayudan a definir el diseño que 
se realizará. 

La maquetación de un contenido tiene 
varios términos que ayudan a las perso-
nas involucradas en el diseño. Se puedan 
comunicar y modificar esos aspectos en 
una publicación. (Álvarez, S.F.) 

”El conocimiento y uso de términos 

industriales estándar minimiza el riesgo de 
malentendidos.” 

El término más importante para iniciar a 
maquetar el contenido de una publicación 
es la retícula, ya que esta es la estructu-
ra que nos ayudará con la distribución de 
elementos y  que el contenido se vea orde-
nado. 

“La retícula ha llegado a considerarse 
una de las muchas herramientas que los 
diseñadores pueden utilizar para lograr 
sus objetivos de comunicación.” (Sama-
ra, 2006) 

La retícula es un elemento que nos ayuda 
a organizar con base en una estructu-
ra, uniendo las partes de una publicación 
(titulares, subtitulares, párrafos, imágenes, 
copy, tablas de datos) con la finalidad de 
comunicar. 

Diseñar con retícula no limita las posibili-
dades de realizar una propuesta innovado-
ra y única. Las retículas pueden ser riguro-
sas, mecánicas, flexibles y orgánicas.Estas 
ayudan a darle jerarquía y orden para que 
los elementos ayudando a que los lecto-
res lleven una secuencia coherente de la 
información. Una de las ventajas que tiene 
trabajar con retícula es que permite que, en 
proyectos grandes, muchas personas traba-
jen y colaboren simultáneamente, siguien-
do el orden y la secuencia sin que las carac-
terísticas de la publicación se vean afectas. 

La retícula cuenta con partes básicas que el 
diseñador puede usar o no, dependiendo 
del concepto y lo que quiera llegar a tras-
mitir a sus lectores, estas partes ayudan 
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a mantener una estructura alineada y actúa 
como guía de los elementos de la publicación, 
cumpliendo una función determinada. Depen-
de del diseñador la complejidad que se le da 
a la retícula. 

Lo primero que debemos tener en cuenta es 
el formato de la publicación; luego, márgenes, 
medianiles, columnas y marcadores. 

Estas partes son importantes cuando se crea una retí-
cula para mantener el orden de los elementos y es 
importante cada uno de estos elementos para la distri-
bución en el formato. Depende del concepto creativo 
para las medidas de cada parte; por ejemplo la canti-
dad de columnas y/o módulos puede variar según el 
maquetador o diseñador considere que puede ayudar 
a trasmitir el concepto. 

Fuente: Samara, 2006

 

 

Módulo es el 
espacio que esta 
deparado por 
intervalos y se 
repiten en el 
formato. Ayuda a 
formar las filas y 
columnas. 

Líneas de 
flujo es la 
línea que guía 
a los ojos a 
través del 
formato y se 
pueden 
utilizar para 
imponer 
paradas, crea 
puntos de 
inicio para el 
texto o 
imágenes. 

Zonas 
espaciales  

conjuntos de 
módulos. Puede 
ser para poner 
información o 
reservarla para 
imágenes. 

Marcadores 
 donde se 

colocan el folio 

explicativo, los 
títulos de 

sección, número 
de pagina. 

Columnas divisiones verticales 
entre márgenes, no siempre tienen 
que tener la misma anchura, 
dependiendo del concepto.  

Márgenes son los espacios 

negativos entre el borde de 
contenido y formato. 

Medianil es el espacio entre 
columnas y módulos. La anchura 
dependerá del diagramador. 

son 

son 
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Existen diferentes tipos de retículas y 
vamos hablar de los más utilizados empe-
zando por la retícula manuscrita. Esta es 
la retícula más sencilla; esta estructura 
cuenta con una sola columna que ocupa la 
mayor parte del formato. Esta es utilizada, 
generalmente, para libros. Es recomenda-
ble utilizar esta retícula cuando tenemos 
textos muy largos y continuos; esta cuen-
ta con 5 partes esenciales márgenes que 
definen la posición del bloque de texto, la 
ubicación de folio, el titular y el tamaño del 
pie de página. 

Es importante que a pesar de estar traba-
jando a una sola columna se puede jugar 
con los elementos tipográficos para crear 
interés visual, comodidad y estimular, al 
lector, a seguir leyendo. Debemos evitar 
fatigar el ojo.

La retícula de columnas separa información 
de texto corrido, imágenes y pies de fotos. 
El diseñador ayudará a que estos elemen-
tos tengan una relación y no se pierda el 
recorrido visual que se quiere generar.  Se 
debe jugar con el espaciado, interlinea-
do y el tamaño de las fuentes tipográficas 
dentro de las columnas, teniendo en cuen-
ta que quepa en ellas una cantidad adecua-
da de caracteres que sean agradables para 
la vista y que no sean tan estrechas como 
para tener que cortar muchas palabras en 
un solo párrafo.

En esta retícula, es importante el medianil 
ya que ayuda a que el lector mantenga la 
atención en la lectura y le da un descanso 
al ojo. La relación entre columnas y media-
nil dependerá de la intención que el diagra-
mador lo quiera trasmitir.

La retícula modular tiene mayor control 
de los elementos dentro del formato. En 

esencia, es una retícula de columnas con 
varias líneas de flujo que generan módu-
los. En esta, se generan áreas espaciales 
que son utilizadas para colocar informa-
ción importante o espacio para fotogra-
fías. Los módulos pequeños ayudan con 
la presión y pueden ser más flexibles 
aunque abusar de estos puede llegar a 
confundir. Los módulos serán conside-
rados según las imágenes por utilizar, 
teniendo encuentra el concepto y lo que 
quiere trasmitir.

La retícula jerárquica no es tan rígida 
como las anteriores, ya que se basa más 
en una distribución instintiva, según a 
la necesidad de informar que tenga el 
contenido, donde se tiene en cuen-
ta la proporción entre los elementos 
que necesitamos colocar en la publica-
ción. Esta retícula es utilizada con más 
frecuencia en afiches, portadas de revis-
ta y páginas web.

Debemos tener en cuenta el recorrido 
visual que queremos crear, analizando 
la información con base en la importan-
cia, variando el peso, posiciones y tama-
ños de los elementos gráficos dentro del 
formato.

Es importante tener en cuenta que no 
todas las publicaciones tienen que utili-
zar una retícula. Eso no implica que no 
tengan diseño ni  orden, todo depende-
rá del tipo de publicación, el grupo obje-
tivo y la intención de lo que se quiere 
trasmitir. Como dice Samara en su libro 
diseñar con o sin retícula: 
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“A veces, ese contenido tiene su propia 
estructura interna y una retícula no nece-
sariamente lo clarificará; otras veces, el 
contenido necesita ignorar la estructura por 
completo para crear determinadas reaccio-
nes emocionales en el público al que desea 
llegar; y en ocasiones, simplemente, un dise-
ñador espera una implicación intelectual más 
compleja del público, como parte de su forma 
de experimentar la obra en cuestión.”

Luego de considerar el uso de retícula, debe-
mos tener en cuenta otros elementos impor-
tantes como lo son la tipografía, las imágenes 
y el color, que son parte importante del dise-
ño editorial. 

La selección de la forma visual de una letra 
escrita es considerada como tipografía. Esta 
puede afectar la legibilidad y la sensación 
que se le trasmitirá al lector. Por la gama tan 
amplia que existe de familias tipográficas se 
ha logrado con ellas despertar en los lectores 
de simbolicamente sensación de movimiento, 
expresar la personalidad o seriedad del docu-
mento.

La tipografía establece el tono de un cuerpo 
de texto, por lo que se debe escoger un tipo 
de letra apropiado y acorde con el mensaje 
que se presenta y el publico al que va dirigi-
do. (Ambrose y Harris, 2004)

Cuando trabajamos bloques de cuerpo o titu-
lares, debemos tener en cuenta estos aspec-
tos de la tipografía que nos ayudarán a produ-
cir distintas emociones o sensaciones en los 
lectores. 

Para ayudar a la legibilidad y darle legibilidad 
a la letra, se utilizará el Tracking o interletrado 
que es separación entre letras en una palabra.

Cada fuente tipográfica trae un valor 
de interletrado definido. Este puede ser 
positivo cuando tiene una separación 
mayor entre más grande sea el núme-
ro que se le coloque o negativo cuando 
junta las letras logrando poniendo las 
letras una sobre otra. A diferencia de 
Kerning o interletra que es la separación 
entre dos letras de una misma palabra, 
este también cuenta con valores positi-
vos y negativos. Este aspecto se puede 
utilizar en el material para ayudar a 
trasmitir diferentes sensaciones al ver 
una misma tipografía, solo cambiaría el 
tratamiento en titulares o subtitulares. 

La personalidad de la fuente tipográfica 
nos ayuda a crear diferentes respues-
tas a un mensaje en nuestras mentes, 
dependiendo de la compleción gráfi-
ca de los tipos, podemos tener fuentes 
rígidas y otras divertidas. La percepción 
que provoca en las personas dependerá 
de la interpretación, valores y la orga-
nización del mensaje para trasmitir el 
concepto.

“La colocación y el tamaño de la 
imagen, así como su relación con los 
elementos que la rodean, influyen en 
el tono y el impacto de un diseño.”  
(Ambrose y Harris, 2004)

El concepto de la imagen debe apoyar 
el concepto final de la publicación para 
que esto ayude a darle mayor impacto 
al diseño. Este puede ser un elemen-
to principal o secundario; no obstan-
te, siempre es importante establecer 
el mismo mensaje o la identidad de la 
imagen visual, reforzando la intención 
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de la publicación y  trasmitiendo lo que 
queremos con base en el concepto y el 
contenido. 

Cómo diseñadores gráficos, tenemos que 
tener en cuenta la resolución de la imagen; 
esto es la cantidad de píxeles que tiene una 
imagen por pulgada. Entre más resolución 
tenga una imagen, se pueden apreciar más 
los detalles y la transición de los colores 
será más precisa.  La cantidad de píxeles de 
una imagen es fijo, por lo cual a la hora de 
aumentar el tamaño de la imagen se hacen 
más visibles los píxeles.  También existen 
las imágenes vectoriales las cuales por ser 
un proceso matemático pueden ampliar o 
reducir sus dimensiones sin perder la cali-
dad y resolución.

“El color tiene diferentes valores emoti-
vos o simbólicos dependiendo del lugar del 
mundo en que se use.” (Ambrose y Harris, 
2004) 

Este es un elemento básico en la comunica-
ción visual, ya que ayuda con el dinamismo. 
Con  los colores, podemos atraer la aten-
ción y trasmitir emociones en lo que se está 
viendo. El color nos puede ayudar con el 
recorrido visual, ya que se pueden gene-
rar con él anomalías que atraigan la aten-
ción del ojo. 

Existen diferentes tipos de tendencia en el 
diseño editorial pero en este caso hablare-
mos de las más relevantes.

 “En 2016, el diseño girará en torno al 
usuario. La experiencia de usuario (UX) 
será la reina, y dictará el resto de aspec-
tos a tener en cuenta a la hora de diseñar.” 
(Olivera, 2016)

Tipografía original o lettering: actualmen-

te estamos acostumbrados a ver 
cualquier tipo de letra artística y 
original que nos trasmite alguna 
emoción. Este es un elemento 
clave en la comunicación visual. 
La tipografía es un lenguaje en sí 
mismo. Hace algunos años, solo 
los diseñadores gráficos eran 
capaces de hablar y comprender 
ese lenguaje. Se implementará a 
la guía didáctica para darle perso-
nalidad a los títulos y hacer más 
llamativo el tema para el lector.

Se utilizarán colores vivos debi-
do a que, actualmente, se están 
usando en el diseño gráfico colo-
res flúor y muy vivos los cuales 
le dan vida y personalidad a las 
publicaciones. Debemos llamar 
la atención y no escoger colores 
aburridos.

Cuadrículas y formas geomé-
tricas: esta tendencia ayuda a 
presentar información de clara y 
simple basándose en el minima-
lismo  moderno, enfocándose en 
que todo debe estar planteado 
sobre una matriz.

Elementos recomendados para 
la lectura digital: uno de los 
elementos más importante es 
la tipografía recomendable para 
leer en medios digitales en textos 
cortos es la Sans Serif o Paloseco, 
debido a que se adapta mejor a 
la resolución de la pantalla. Esta 
puede resultar monótona en 
textos largos. Unas de las tipo-
grafías recomendadas son: Arial, 
Avenir, Century Gothic, Frutiger, 
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Gill Sans, Helvética, Lucida Sans, Century Old 
Style,  Myriad, Tahoma, Trebuchet, Univers 
y Verdana.

Una desventaja en los libros digitales, es que 
las tipografías dependerán del  fabricante 
del dispositivo en que el lector vea el libro 
y que las tipografías que haya incorporado 
en  el usuario; en este caso, pueden elegir-
la entre las diferentes tipografías, depen-
diendo de su gusto o el que más se ajuste 
a sus ojos. 

Para los textos extensos y continuos, se 
recomienda usar una tipografía Serif, ya que 
ayuda con la legibilidad y a un tamaño de 12 
puntos para párrafos. Se recomienda que, 
por reglón, haya 50 a 70 caracteres para no 
cansar la vista.

Se concluye que estos elementos son esen-
ciales para la diagramación de la guía didác-
tica para ayudar a comprender la informa-
ción y trasmitir el concepto dependiendo 
de cómo se utilizará.  Pero considero que 
lo más importante es la búsqueda de una 
retícula en la que se pueda distribuir los 
elementos gráficos de forma dinámica, 
logrando  atraer la atención de los lectores.

Siempre que se diseña un material para 
medio digital y/o impreso, debemos  tener 
en cuenta la legibilidad de nuestros textos y 
cómo hacer pausas para que el ojo descan-
se. Esto lo podemos lograr a través de los 
medianiles y el manejo de las fuentes tipo-
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¿CÓMO FORTALECE LA GUÍA DIDÁCTICA 
A LA MARCA PERSONAL para LOS ESTUDIANTES 
DE DISEÑO GRÁFICO?

La marca personal ha venido toman-
do auge debido a la evolución de la 
tecnología, ya que nos ayuda a estar 
en contacto con las personas que están 
interesadas en nuestro trabajo. Lo más 
importante de crear nuestras marca es 
darse a conocer y reconocer el valor que 
tenemos como profesionales.

El objetivo del presente ensayo es hacer-
le ver a los estudiantes de la Escuela de 
Diseño Gráfico los beneficios de tener 
una marca personal y lo importante que 
es encontrar lo que nos hace únicos y 
especiales, esas cualidades que quere-
mos resaltar.

Debido a que este es un tema que 
está empezando  a ser importante, en 
el medio de diseño gráfico, cada vez 
es más común y relevante. Una guía 
didáctica ayudará a los estudiantes a 
tener mejores parámetros para crear 
una marca personal, ayudará a que se 
conozcan a sí mismo, quiénes son, que 
les gusta hacer, en dónde quieren estar 
en el área laboral y cómo se perciben sí 
mismos. Les ayuda a definir qué objeti-
vos y metas quieren alcanzar. Lo reco-
mendable para construir cualquier tipo 
de servicio o producto es sumamente 
importante definir las estrategias, para 
saber cómo venderlo. Lo mismo pasa 
con la marca personal, deben crear 
estrategias de comunicación. 

La marca personal beneficia a los estu-
diantes, ya que es algo que ayuda a posi-
cionarnos como diseñadores gráficos, 

ayuda a generar una reputación. Tenemos 
que definir qué es lo que nos hace diferen-
tes de todos los demás diseñadores gráfi-
cos para lograr sobre salir. No hay nadie 
que no tenga una marca, muchas veces no 
sabemos que contamos con una, eso  nos 
hace ser valiosos, que hace, a las personas, 
les guste estar con nosotros o/y la percep-
ción que tiene de nuestro trabajo.

Si creamos buenas experiencias genera-
remos un sentimiento positivo y confian-
za que nos ayudarán a sobresalir. Con una 
marca personal, buscamos ser diferencia-
dos y ser reconocidos por nuestras relacio-
nes sociales y profesionales. Esto es algo 
importante en el medio, debido a que 
actualmente es importante la actitud de las 
personas dentro del ambiente laboral, se 
quiere mantener un ambiente sano donde 
todos los miembros de la empresa puedan 
ser un equipo y trabajar en conjunto. 

Cómo diseñadores gráficos, debemos  
sobresalir y mantener buenas relaciones 
personales y saber cómo satisfacer las 
necesidades de comunicación visual con 
los talentos que tenemos. Una marca no 
puede ser únicamente un logotipo, conlle-
va mucho más que solo un símbolo gráfico.

Definir nuestra marca requiere de inver-
tir tiempo, debemos dedicarle tiempo. En 
el entorno digital todo cambia rápidamen-
te debido a las tendencias por lo que es 
importante estar a la vanguardia y gene-
rar una marca personal. Es recomendable 
quetengamos una en las redes sociales un 
perfil de los trabajos que realicemos y los 
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interesados en nuestro trabajo se puedan contactar noso-
tros.

En la guía didáctica, se le dan los parámetros necesarios 
al estudiante para realizar su marca personal. La desarro-
llarán con la guía de los docentes de Práctica Profesional 
los cuales ayudarán a que los futuros diseñadores logren 
encontrar y trasmitir sus aptitudes y cualidades que los 
hacen únicos. 

BBDO Guatemala actualmente reconoce a las personas que 
solicitan empleo y tienen comunicación con sus clientes o 
contactos del diseño gráfico. 

Es importante no solo tener un buen prestigio en el ámbi-
to laboral. Con el crecimiento de las redes sociales y la 

vida virtual se está empezan-
do a tomar en cuenta nuestra 
opinión o conocimiento en las 
mismas para dar a conocer lo 
que pensamos o enseñarle a los 
demás lo que sabemos.

Una marca personal no nos 
convertirá en famoso, pero si la 
desarrollamos de una manera 
adecuada, podemos lograr que 
las personas tengan una imagen 
adecuada de lo que hacemos. 

Con toda la competencia que se 
tiene en el medio de las empre-
sas de publicidad y diseño, es 
importante que nos diferencie-
mos de los demás, ser visible 
a las empresas o clientes por 
los medios digitales para crear 
notoriedad y exponernos para 
conseguir posicionarnos y posi-
cionarte como experto en el 
área de diseño, ayudará a que 
las empresas te vean como refe-
rencia en el campo. 

Es importante que tengamos 
buenas relaciones personales, 
mantener contacto con perso-
nas o empresas con las que 
nos gustaría trabajar para crear 
vínculos y tratar de crear opor-
tunidades de trabajo o colabo-
ración. 

Según las encuestas que 
realicé a empresas de dise-
ño o publicidad en Guatema-
la (2016) dicen que es “impor-
tante tener una marca personal 

Fuente: FACEBOOK BBDO GUATEMALA
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ya que transmite sinergia, orden, continui-
dad, estabilidad, estandarización y mante-
ner la línea gráfica de tu marca es otro 
medio de comunicar que tan buen dise-
ñador eres.” (Anexos #3 -4)

Nuestra marca personal la debemos de 
plasmar en nuestro portafolio profesional 
como en nuestro currículum, manteniendo 
una coherencia y un solo discurso visual. En 
nuestro portafolio profesional, debemos 
poner únicamente los 10 proyectos con los 
que nos sentimos orgullosos de mostrar y, 
al final, dejar un link solo en caso de que se 
quieran ver más.

La marca personal nos fortalece como dise-
ñadores ya que nos ayuda a sobresalir y 
buscar lo que nos hace ser únicos y debe-
mos de sacarle el provecho para ser recono-
cidos, para tener una mayor oportunidad. 
Con una marca personal bien desarrollada, 
los reclutadores pueden quedar impacta-
dos, tomarnos como una opción para resol-
ver los problemas de comunicación visual 
que este tenga.

“Hace años, en la época de los medios 
masivos, sólo las personas famosas o muy 
influyentes disfrutaban de una marca 
personal (que muchas veces les venía 
impuesta). Si no tenías dinero, fama o 
poder para salir en la televisión o en los 
periódicos lo tenías bastante complicado 
(por no decir imposible). Por suerte todo 
eso ha cambiado gracias a la era 2.0, que 
ha cambiado las reglas totalmente. Ahora 
cualquiera puede construir su marca 
personal usando el marketing online (ya 
sea publicando en un blog propio o de 
terceros, usando las redes sociales, etc.).” 
(Santiago, 2015) 

Una marca personal nos da 
reconocimiento, no por el 
puesto o las labores que reali-
zamos en una empresa, sino 
por nuestro nombre, nues-
tros valores y principios. Nos 
posicionamos en la mente de 
nuestros  clientes potencia-
les; si nuestra marca personal 
está bien desarrollada, deja-
mos de ser uno más, nos ayuda 
a destacar y colocarnos en un 
lugar preferencial. 

Nos comienzan a valorar por 
quien somos y lo que hacemos, 
podemos lograr que nos noten, 
creando una huella única que 
podremos ir alimentando con 
nuestros esfuerzos, objetivos 
y alcanzando nuestras metas. 

Saber cuál es nuestro factor 
diferencial, conseguir trasmitir 
lo que realmente somos, desta-
cando eso valores y principios, 
nos hacen únicos y especiales. 
Nuestras aptitudes nos ayuda-
rán a diferenciarte y nuestra 
marca personal nos dará un 
valor agregado que ayudará a 
que no nos olviden. La marca 
personal puede ser rediseñada 
y mejorada, para proyectarnos 
en nuestro alrededor.

Nos ayuda a evolucionar cons-
tantemente, analizarnos cons-
tantemente con lo que pien-
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san los demás y cómo nos perciben, esto nos 
ayudará a mantenernos siempre activos. Los 
límites dependerán únicamente de nosotros, 
teniendo en cuenta cuáles son los objetivos 
que queremos conseguir y los pasos para 
convertirlos en una realidad. 

Cómo comparte Santiago en su blog: “la 
verdad es que con los tiempos que corren y la 
difícil situación laboral que existe, tener una 
buena marca personal se convierte, a veces, 
en una necesidad (sobretodo para profesio-
nales del sector del marketing online). Exis-
te mucha competencia y diferenciarse para 
destacar y sobresalir como buen profesional 
es crucial para que las empresas se fijen en 
tu perfil. De hecho, incluso aunque no quie-
ras trabajar para una empresa y te quieras 
convertir, por ejemplo, en emprendedor o 
empresario, tener una marca propia puede 
ayudarte a dar el salto.”

La conclusión es que una guía didáctica ayuda-
ría a que los estudiantes tengan los paráme-
tros necesarios para realizar y desarrollar su 
marca personal dándole un plus a sus solicitud 
de empleo, dándose a conocer como únicos y 
hacerse valorar por lo que son y saben hacer. 

La guía será clara y dinámica, para poder 
ayudar a los estudiantes a  resolver de forma 
sencilla, dinámica y clara la realización de 
su marca personal, logrando desarrollar el 
concepto propio y saber qué es lo que quieren 
trasmitir, logrando así que obtengan el impac-
to deseado de su marca personal.
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Brief
de diseño
Es el brief que desarrolla el diseñador para 
orientar el proceso de gestión creativa de 
un proyecto de diseño, que le permitirá 
definir el concepto, los insigths y los crite-
rios de diseño. Algunos puntos por tomar 
en cuenta son:

Sobre la institución: 

1. ¿Quién es? 

La Escuela de Diseño Gráfico de la Facultad 
de Arquitectura de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala.

2. ¿A qué se dedica? 

La Universidad de San Carlos, USAC, tiene 
como fin principal enseñar a todos, en la 
cual los estudiantes de diseño gráfico se 
forman, logrando alcanzar una profesión 
exitosa donde puedan desarrollar sus apti-
tudes y desempeñarse en el área laboral de 
la creatividad.

3. Defina en una sola frase la institución. 

La mejor casa de estudios.

Sobre el grupo objetivo: 

1. ¿Cuál es la característica principal del 
grupo objetivo? 

Son jóvenes de ambos  sexos, comprendi-
dos entre los 18 y 30 años de edad. Estu-
diantes de jornada matutina o vesperti-
na. Guatemaltecos, cuentan con un título 
de bachillerato, perito contador, magiste-
rio, entre otros; solteros y casados, cursan 
actualmente un grado universitario.

2. ¿Cómo percibe a la institución? 

Una identidad educativa a nivel superior, 
respetable. 

3. ¿Cómo se puede llegar a ellos? 

Debido a que los estudiantes están en 
contacto constante con la institución, se 
puede llegar a ellos a través del Facebook 
de la Facultad de Arquitectura, correo insti-
tucional de los estudiantes, campus virtual 
de la Facultad.

Sobre el entorno o contexto: 

1. ¿Qué tendencias o cambios afectan el 
trabajo de la institución? 

Las marchas o manifestaciones entre sema-
na afectan el trabajo de la Escuela de Dise-
ño Gráfico. Cuando los estudiantes toman 
la Universidad de San Carlos o sus edificios, 
como protesta, causan que se suspendan 
actividades en la Universidad.

2. ¿Qué función desempeña la institución 
en la sociedad? 

Educación superior, accesible para la pobla-
ción guatemalteca.

Sobre las estrategias de comunicación: 

1. ¿Hay parámetros establecidos por la 
institución a nivel de comunicación insti-
tucional? 

Se cuenta con un manual de Identidad 
corporativa.
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2. ¿Qué está tratando de comunicar el cliente y por qué? 

Comunica: talleres, charlas, eventos importantes,  exposi-
ciones de arte que son expuestas en la Facultad de Arqui-
tectura y actividades  que benefician al estudiante de las 
carreras de Arquitectura y Diseño Gráfico. 

Sobre la gestión del proyecto: 

1. ¿Cuál es la dificultad por resolver? 

La falta de parámetros y directrices para que el estudian-
te realice su marca personal, identidad de marca personal 
corporativa, imagen de marca personal corporativa, cómo 
realizar su currículum vitae y portafolio profesional.

2. ¿Cuál es el propósito del proyecto de diseño? ¿Para 
qué se hace? 

La facilitación de información de marca personal, identi-
dad de la marca personal corporativa, imagen de la marca 
personal corporativa, currículum vitae y portafolio Profe-
sional para la asignatura de Práctica profesional por medio 
del diseño de material didáctico.

3. ¿Cuál es el área que se va a abordar desde diseño? 

Contribuir con  el diseño de material gráfico editorial, 
material didáctico para ayudar a los estudiantes asignados 
en Práctica Profesional a desarrollar su marca personal.

4. ¿Cuál es el tono de comunicación? 

Serio e Informativo, ya que es material educativo. 

5. ¿Qué requerimientos tiene el proyecto?

El logo de la Universidad de San Carlos de Guatemala,  de la 
Facultad de Arquitectura y de la Escuela de Diseño Gráfico. 

6. ¿Qué requisitos determinamos para el proyecto? 

Para el desarrollo de este proyecto, se necesita informa-
ción relevante para crear la guía didáctica y las tendencias 
del diseño editorial.
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Recopilación
de referentes visuales

Casos análogos 
Solfa.musica.es tiene una colección de 
guías didácticas que introduce al alumna-
do en la música de una manera divertida y 
entretenida, a través del movimiento, del 
juego y del trabajo en grupo.

Cada una de estas guías cuenta con activi-
dades y un CD con base en las etapas desa-
rrolladas.

La Guía Santillana ayuda, tanto a maes-
tros como a estudiantes, en diferentes 
aspectos que van aumentando, según 
el grado que están cursando, ayudan-
do a los estudiantes en actividades para 
aprender, convivir y ser.

La Guía técnica ayuda a los profesores con 
la evaluación del desempeño de los estu-
diantes, en diferentes etapas del proceso 
de educación. 



54 Capítulo CINCO / Definición Creativa

Descripción de la estrategia 
de las piezas de diseño

¿Por qué una guía didáctica? 
Las guías didácticas en la educación superior adquieren cada vez mayor significación y funcionalidad; 
son un recurso del aprendizaje que optimiza el desarrollo del proceso enseñanza aprendizaje por su 
pertinencia al permitir la autonomía e independencia cognoscitiva del estudiante.  
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Definición del concepto
creativo

Técnica Idearte

Esto se parece a nuestro problema en que, 
para pintar, el pincel deja su marca en el 
lienzo y esa marca no se puede repetir ni 
intentando reproducirla con exactitud. La 
marca personal de una persona es única.

Este aspecto de la pintura está relaciona-
do con la marca personal  debido a que 
cada quien tiene  puntos fuertes y únicos 
que dan a conocer su talento.

¿Y si hiciéramos como la huella humana 
tomando como inspiración los trazos que 
dejó el pincel?

Nuestro nuevo producto es como un 
profesional porque no debe dejar de crecer 
ni de innovar. 

La noche estrellada (1889) Vincent van 
Gogh. Usó óleo humedecido y pinceles 
finos.

Insight: 
Expreso quién soy.
Desarrollo mis ideas.
Muestro lo que puedo hacer.

Obra Proyecto
Círculos, población, esto es un paisaje Guía con un formato redondo.

Se mira una noche muy estrellada La marca que percibimos.
Pinceladas y pintura La liberación del talento.

Azul y amarillo (Verde) Colores de la institución que dejan.
Mirador de la noche estrellada Explorando nuevos caminos.

Concepto #1

Este concepto fue elegido 
como una opción porque 
tiene correlación, en tu 
marca personal demues-
tras el talento que tienes y 
eso es lo que te hace único.



56 Capítulo CINCO / Definición Creativa

Técnica de la metáfora

Conceptos:

El talento de tus manos ilumina los ojos 
que lo observan.

Tu marca como la huella que el pincel 
deja sobre el lienzo.

Linda huella que la dejaste en venas.

Único y valioso como caído del cielo.

Tu marca personal debe ser toda una 
telaraña que te atrapa.

Hazlo y que hable por ti.

La manifestación de tus esfuerzos logra 
abrir las puertas.

Valores y principios coronan tu fortaleza.

Tu alma y tus talentos poseen la llave 
del éxito.

El mundo exterior necesita de tus huellas.

Insight: 
Demuestro mi esencia.
Soy como soy.
Yo soy esto que ves.

Concepto #2

Este concepto fue elegi-
do como una opción, 
porque tiene los conteni-
dos de la guía y lo que se 
quiere alcanzar al introdu-
cir el proyecto en las aulas.
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Técnica es tan… que...?

Conceptos:
La marca personal es tan única que 
cada quien merece una.

Creer en lo que haces es tan importante 
que demuestra tu talento.

Sobresalir es tan bueno que aporta valor 
a tu marca.

Tener una marca es tan importante que 
no debes dejar de ser creativo y hacer-
te notar.

La marca personal es tan tú que deja 
huella.

La marca personal es tan natural que 
todos llevamos eso dentro.

Ser proactivo es tan raro que pocos se 
atreven a serlo.

Dejar tu huella es tan divertido que 
demuestra tu talento.

Insight: 
Ser diferente es lo mío.
Lo importante es lo que soy.
Lo importante es lo que soy en el 
interior.

Este concepto fue elegido 
como una opción porque 
tiene conexión con el Insi-
ght y una buena marca 
personal te hace destacar 
del resto.

Concepto #3
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Demuestro mi esencia.
Demostrar: es manifestar una actitud o un sentimiento 
abiertamente y con muestras inequívocas.

Esencia: parte o característica fundamental o lo más 
importante de algo.

Lo que se quiere con esta guía didáctica es manifestar eso 
que nos hace únicos e importantes en el ámbito profesio-
nal.

Hazlo y que hable por ti.
El concepto es que las cosas que hacemos, hablan de lo que 
somos capaces de hacer y cómo realizamos las cosas con 
los implementos y destrezas que tenemos, dónde resalta-
mos quiénes somos y construimos la reputación de nues-
tra marca personal.

Insight y Concepto  final
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Códigos
Visuales

Retícula 
Se utilizará retícula de columnas, para 
adecuar el contendido de la guía, permi-
tiendo representar el lado metódico y orde-
nado de los estudiantes. La retícula modu-
lar se aplicará para portadillas, temas y 
ejercicios para el desarrollo de los temas. 
La finalidad del uso de esta retícula es 
tener mejor control de los datos y facili-
tar la lectura y ubicación de la información, 
según las prioridades.

Tipografía
En la tipografía del titular, se utilizarán dos 
familias tipográficas, las cuales constarán 
de una miscelánea, la cual se llevará el 
protagonismo de los titulares.  Se utiliza-
rá también, para acompañar al titular, una 
Palo seco para no hacerlo tan pesado a la 
vista. El uso de dos tipografías ayudará a 
que los titulares logren resaltar y atraer la 
vista del lector para facilitar la identifica-
ción de la información. 

En la tipografía de los textos, se utilizará 
Palo seco o San Serif, para la lectura en el 
computador, que represente, para los estu-
diantes, el tema de educación, mantenien-
do la simplicidad y fácil legibilidad de las 
letras.

Color
Los colores que se utilizarán serán los colo-
res primarios rojo, azul y amarillo. Se agre-
gará un color extra, ya que se tienen cuatro 

capítulos. Estos se usarán en los titula-
res y las portadillas de cada capítulo.

Los colores serán sólidos, sin gradien-
tes, sin sombras o brillos, que varíen su 
matiz.

ilustración
Las imágenes podrán ser en 2D o 3D, se 
determinaran para cada etapa. Tendrán 
un alto nivel de detalles, representan-
do lo más importante de cada capítulo 
dentro de la guía.  

Color ilustración

Retícula Tipografía

AB
AB
AB





Producción Gráfica
Capítulo seis
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Primer  Nivel de 
Visualización
A continuación, se presentan tres propues-
tas de layout de la guía didáctica de páginas 
interiores. Esto se realizó a cabo a partir 
del concepto “Hazlo y que hable por ti.” 
Utilizando las premisas de diseño, se logró 
tener una idea de la diagramación de los 
elementos gráficos.

Propuesta 1
La retícula: Cambia el diseño de la retícula cada página y serán 5 retícu-
las diferentes. 

Tipografías: En los textos se utilizará tipografía con San Serif y en los títu-
los con tipográfias mixtas que le dan personalidad a los textos. 

Fotografías: Se recortarán las imágenes con formas orgánicas para darle 
dinamismo.
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Propuesta 3
La retícula: Se cambiará el diseño de la retícula cada dos páginas y se utili-
zarán en capítulos posteriores, según su contenido. 

Ángulos: 10 grados en los bloques de texto, debido a que se quiere dar la 
sensación de que las palabras están saliendo de un altoparlante. 

Tipografías: Para los textos, se utilizará tipografía con serif y para los títu-
los con tipógrafas mixtas que le dan personalidad a los textos. 

Fotografías: Serán cuadradas con efectos en las esquinas, triángulos y 
rectángulos.

Propuesta 2
La retícula: Cambiará el diseño de la retícula en cada página y se utiliza-
rán en capítulos posteriores, según su contenido. 

Tipografías: Para los textos, se utilizará tipografía con San Serif y para los 
títulos con tipográfias mixtas que le dan personalidad a los textos. 

Fotografías: Se utilizará una figura geométrica por cada capítulo.
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Autoevaluación 
Se realizará la autoevaluación para tomar la mejor solución 
de las propuestas de diseño y para que contribuya a tras-
ladar la información de una forma apropiada. Se utilizarán 
procedimiento de la autoevaluación con base en un cuadro 
con los aspectos pertinentes del diseño de manera obje-
tiva, y lograr saber con los resultados cuál es la propuesta 
con la que se satisfacen las necesidades.

Se pondera de 0 a 5 puntos con los siguientes criterios de 
evaluación: Excelente=5, muy bueno=4, bueno=3, regu-
lar=2, malo=1

Pertinencia 

Hace referencia la pertinencia del diseño 
y establece si el mensaje contenido en el 
diseño es adecuado para el objetivo.

Memorabilidad

Un diseño es memorable si el receptor 
logra: A. Asociarlo con un recuerdo o even-
to importante o B. Recordar repetidamen-
te el mensaje y le sirve como referente. Las 
mejores campañas de comunicación visual 
son aquellas que son memorables.

Fijación

La fijación de un mensaje visual es la capa-
cidad que este tiene, gracias a su cons-
trucción, de posicionarse en la mente del 
grupo objetivo. El uso de colores, imágenes 
y mensajes adecuados facilita la fijación de 
los mensajes.

Legibilidad 

La tipografía es clara para la lectura, cuen-
ta con el tamaño adecuado y la separación 
entre líneas es adecuada.

Composición

Evalúa si la composición que se presenta 
es armónica, agradable, estética y reúne 

las condiciones necesarias para llamar la 
atención del grupo objetivo.

Abstracción

Si dentro de la composición existen elemen-
tos construidos a partir del principio de la 
abstracción, debe evaluarse si la misma se 
comprende, si es adecuada y si comunica 
aquello para lo que fue creada.

Estilización 

El tratamiento que se le da a las imágenes 
y textos deben resultar estético, agradable, 
armónico y debe contribuir a despertar el 
interés y a generar una vinculación emocio-
nal con el grupo objetivo.

diseño tipográfico

Es apropiada la elección de tipografía con 
el tema y los elementos gráficos.  

Uso de color

La selección de la paleta de colores debe 
evaluarse en función de la adecuación al 
perfil del grupo objetivo y la temática que 
se está trabajando. Hay que evaluar desde 
el punto de vista estético, técnico y psico-
lógico.



Capítulo SEIS / Propuesta Gráfica            65

Resultados
Se puede apreciar que las opciones uno y 
dos están  empatadas por el punteo por 
lo que se llega a la conclusión de generar 
una propuesta combinando los aspectos 
que llaman la atención de ambas propues-
tas, mostrando el dinamismo del concep-
to “Hazlo y que hable por ti.” También se 
tomaron en cuenta las asesorías y reco-
mendaciones de los asesores.
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Bocetos 3DVectores

Capítulo uno (Marca personal) 

Es una flecha que va hacia arriba ya que la 
marca personal ayuda a diferenciarnos de los 
demás y demuestra lo que nos hace únicos.

Segundo Nivel de 
Visualización

Proceso de bocetaje
Con la ayuda de mis asesores y con base en 
mi toma de decisiones, se realizó un nuevo 
diseño para las portadillas de cada capítu-
lo. Debido a que las portadillas anteriores 
rompían con la línea gráfica y no iban acor-
des con el tema, se realizó un proceso de 
bocetaje para mejorar cómo se trasmite el 
concepto. 
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Bocetos 3DVectores

Capítulo tres (Portafolio profesional) 

El lápiz va volando por una ciudad de papel 
que representa en donde se ha dejado la 
huella del diseñador gráfico.  

Capítulo cuatro (Importancia de la marca 
personal)

El lápiz  tiene lentes y esta inclinado hacién-
dose notar a diferencia de los otros capítulos 
que el lápiz es más rígido.

Capítulo dos (Curriculum Vitae) 

El lápiz va despegando y las nubes son los 
conocimientos que se han adquirido con los 
años de estudios y en el ámbito laboral. 
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Luego de tener las dos propuestas se opto 
por una técnica mixta, donde se combina 
la técnica de vectores y el 3D, con la finali-
dad de trasmitir el concepto de una mane-
ra más acertada.
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Prueba de color
Antes de realizar la validación con exper-
tos en el tema y diseñadores, se realizaron 
pruebas de color, imprimiendo en blanco 
y negro y luego sacándoles copia. A conti-
nuación, se presentarán los resultados de 
la prueba.

Color FotocopíaImpresión Casera

En la prueba de color se ve que en lo digital y 
a color se ve bien los colores, luego se realizó 
la impresión en casa y luego la copia se fusio-
nan los colores.

Debido a la prueba de color se modificó el 
color de la tipografía a color blanco.

En esta prueba de color, se siguen viendo bien 
en digital y en impresión casera. En la copia, 
se perdía la legibilidad del contenido.
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Color FotocopíaImpresión Casera

Luego de que en la prueba de color se modifi-
có el color, la tipografía se puso en blanco; el 
diseño también fue modificado para ayudar 
con la continuidad y ubicación del lector. 

Continuando con la prueba de color, se vuel-
ven a ver bien en color y en impresión casera; 
pero a la hora de sacar copia; se pierde el títu-
lo de “Capítulo” y  la imagen de los edificios 
perjudica la legibilidad.

Se modificó el diseño eliminando los edificios 
de fondo y cambiando el color de la tipogra-
fía a  blanco.
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Color FotocopíaImpresión Casera

La visualización en color y en impresión  case-
ra es aún legible el contenido, pero en fotoco-
pia se pierde el contenido. La página sale casi 
totalmente negra y lo único legible es el título.

Debido a la prueba de color se modificó el 
color de la tipografía a color blanco. 

El proceso de validación de este material 
se llevó acabo validando elementos gráfi-
cos, contenido del tema, concepto creativo, 
tipografía y cromatología.

Portada 
Se utilizó en la portada el concepto del 
material y el logotipo de práctica profesio-
nal. Se manejó una portada simple demos-
trando que lo primero que vemos nos gene-
ra una idea del material y su contenido.
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Color por tema
El color que se utiliza como un signo cromá-
tico, para identificar el área dentro de la 
guía, facilitando la ubicación del lector. Se 
utilizan diferentes tonalidades dentro de 
las gamas de cada color para ayudar con el 
dinamismo y evitar que sean tonos mono-
cromáticos. 

Tipografía 
Titulares 

Se utilizó una tipografía miscelánea con 
rasgos de código de barras (identifica a 
un producto o personas) y, para la segun-
da parte del texto, se utilizó una tipogra-
fía palo-seco dándole dinamismo a los títu-
los. SANDER es la tipografía principal de los 
titulares y BEBAS NEUE es la utilizada como 
segunda tipografía para los titulares.  

Subtitulares y contenido

Se modificó el tamaño de la tipografía a 
16 puntos para que sea más legible en la 
pantalla de la computadora para que la 
vista no se canse y se modificó el medianil 
entre los párrafos para tener mayor aire 
dentro de los contenidos. La tipografía es 
recomendada para la lectura en documen-
tos digitales. HELVÉTICA NEUE es la tipogra-
fía utilizada para los subtitulares en bold y, 
en los contenidos,  la  versión regular.

MARCA 
personal

“La marca es un concepto 
complejo que se desarro-
lla tanto en procesos gráfi-
cos y visuales como en los 
psicológicos y culturales...”

( Aguirre y Ortega, 2005) 
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Formato de la Guía didáctica
El formato cuadrado fue modificado a un 
formato rectangular de 1024 x 764 para 
una mejor distribución de los elementos 
gráficos dentro de la pantalla. Este formato 
ayudó a conseguir una mejor distribución 
de los elementos y un buen recorrido visual 
dentro del tamaño de la pantalla.

21
 cm

21 cm

1024 px

76
4 

px

Antes después

En esta propuesta, por ser para un medio 
digital, las páginas son individuales.
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Los instrumentos y resultados de la valida-
ción se encuentran en los anexos 5 y 6.

Dentro los objetivos que se plantearon 
para el proyecto se buscó brindar mate-
rial de apoyo didáctico para la realización 
de marca personal dentro de la asignatu-
ra de Práctica Profesional, el cual servirá 
como herramienta de enseñanza/aprendi-
zaje. Estas encuestas fueron realizadas a un 
grupo de profesionales en el diseño como 
en el área del tema que es marca personal 
y los docentes de Práctica Profesional.

En las encuestas, se obtuvieron casi los 
mismos resultados en ambas validaciones 
con los profesionales y los expertos en el 
tema. En cuanto a los temas de la guía, se 
cuenta con la información necesaria, los 
ejercicios son adecuados para la realiza-
ción de la marca personal, los colores son 
apropiados para cada uno de los capítulos,  

la diagramación es dinámica, las ilustracio-
nes son adecuadas para el grupo objetivo, 
la tipografía es legible tanto en los títulos 
como en el contenido, el uso de dos tipo-
grafías en los titulares no compiten y se ve 
dinámico. 

La solución de realizar un PDF es adecua-
da ya que ayuda a la economía de los estu-
diantes y el tamaño es apropiado para la 
distribución de los elementos gráficos. 

Las observaciones que se tuvieron son: 
modificar la numeración de las páginas 
y utilizar mejor numeración en lugar de 
escribir los números; utilizar el color de las 
portadillas en las páginas de los capítulos; 
en el capítulo uno, la portadilla no tiene 
coherencia con la de los demás capítulos y 
en la portadilla del capítulo cuatro, imple-
mentar el papel que se tiene en las otras.

validación con expertos y diseñadores
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Tercer Nivel de 
Visualización
Antes de realizar la validación, se modificó 
el diseño de la Guía didáctica. A continua-
ción, se describirán dichas modificaciones. 

Antes después

Se realizó una anomalía en la letra “o” donde 
se marca una diferencia a propósito, así como 
la marca personal se algo que nos hace resal-
tar del resto, lo que se desea evidenciar lo que 
te hace único. 

La diagramación fue modificada para dar flui-
dez de la lectura. El logotipo fue colocado en 
la parte superior de la página para que sea 
lo primero que se ve y se dejó la fecha en la 
parte inferior. 
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Antes después

Se realizó la misma anomalía en la letra “o” y la 
diagramación se modifico para tener un reco-
rrido visual  con una mayor armonía.

El cambio en la portadilla se debió a que no 
tenía secuencia con las demás, por lo que se 
implementó el lápiz y el papel arrugado que 
se tiene en las otras.

Las imágenes se quitaron ya que no aporta-
ban al contenido y la distribución  de este le 
da mayor dinamismo. 
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Antes después

A cada fase, se le implementó un título de qué 
se desarrollará en ella, con la explicación de 
sus partes. 

La numeración se modificó a números para 
una mejor legibilidad y se implemento el color 
del capítulo.

Se cambiaron las versiones de los logos para 
lograr una una mejor armonía. Los logotipos 
de la Universidad y de la Facultad de Arquitec-
tura se buscó solo con contorno. 
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Las partes relevantes del material someti-
das al proceso de validación con el grupo 
objetivo forman parte del desarrollo del 
contenido del material de apoyo didácti-
co para la asignatura Práctica Profesional. 
El material se sometió al proceso de vali-
dación considerando las observaciones y 
correcciones sugeridas en nivel anterior de 
visualización por lo que, a continuación, se 
exponen las piezas sometidas a validación:
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validación con grupo objetivo

La validación con el grupo objetivo es esen-
cial ya que permite observar la informa-
ción necesaria para alcanzar los objetivos 
y satisfacer a la Escuela de Diseño Gráfico, 
como a los estudiantes. 

Como instrumento de validación, se utilizó 
el cuestionario, a través del cual se expuso 
al grupo objetivo la función del material y 
la temática que se desea abordar. Parte del 
proceso, estaba destinado a que el grupo 
objetivo interactuara con el material. De 
esta forma, logaría una asociación dentro 
del material para posteriormente tener un 
criterio de evaluación mejor establecido. 

Los alumnos del curso de Práctica Profe-
sional de la Universidad de San Carlos se 
mostraron intrigados con el nuevo mate-
rial. Estos se sienten atraídos por el dise-
ño de la Guía en las páginas interiores. El 
cambio de la numeración de hojas tiene 
relación con las portadillas y la diagrama-
ción logra trasmitir orden y dinamismo. 
Con ello, logran identificar en qué área de 
la guía se encuentran, debido a los colo-
res de los folios. El contenido es adecua-
do para la realización de la marca perso-
nal y consideran que los ejercicios también 
son adecuados. La tipografía es legible. Los 
colores son adecuados ya que sí son un 
ícono cromático para el uso de la guía. La 
pieza gráfica se encuentra bien codificada.

Anexo #7
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fundamentación
de la propuesta gráfica

Tipografía 
Titulares 

Se utilizó una tipografía miscelánea con 
rasgos de código de barras (identifica a un 
producto o a personas) y, para la segun-
da parte del texto, se utilizó una tipogra-
fía palo-seco dándole dinamismo a los títu-
los. SANDER es la tipografía principal de los 
titulares y BEBAS NEUE es la utilizada como 
segunda tipografía para los titulares.  

Retícula
Se utiliza una retícula de 7 columnas para 
darle dinamismo a los elementos gráfi-
cos en la distribución de cajas de textos y 
elementos de diseño. 

Color
La paleta cromática utilizada par el desarro-
llo del material didáctico para la asignatura 
de Práctica Profesional fue determinada a 
través de validaciones con asesores y grupo 
objetivo. Los colores que a continuación se 
presentan contienen como características 
primordial una alta presencia y permiten 
realizar combinaciones cromáticas entre 
sí, además de brindar altos contrastes 
los cuales dan, al material, dinamismo y 
modernidad.

MARCA 
personal

RGB: R:33 G:57 B:99

RGB: R:254 G:205 B:47

RGB: R:204 G:52 B:47

RGB: R:245 G:146 B:49
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Portada
Dentro de la portada, se puso el logotipo 
de la clase y el título “Hazlo y que hable 
por ti” debido a que la marca personal nos 
ayuda a trasmitir lo que somos. Se gene-
ró una anomalía en la letra “o” de la pala-
bra “hazlo” para dar esa distinción que nos 
produce tener una marca personal. 

Páginas interiores
Cuentan con el número de folio en el que 
estamos ubicados.  También se identifican 
con símbolo de color alrededor del núme-
ro que identifica en qué área de la guía 
permanecemos. El contenido, por lo gene-
ral, está en dos columnas para dar fluidez 
al material y descanso a la vista.

Fases
Están dividas en partes y  en cada una dice 
qué resultados queremos obtener de esa 
parte y tienen las instrucciones para reali-
zar el desarrollo del cápitulo.

PortaDillas
Se utilizó modelado 3D para las imágenes y 
algún detalle en 2D. Se lograron ilustracio-
nes adecuadas para el grupo objetivo que 
ayudan a identificar en que capítulo esta-
mos ubicados. 
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Muestra de la pieza
Gráfica final
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Costos de diseñado:
Investigación       Q.  6,600.00
Ilustración      Q.  4,500.00
Visualización Creativa     Q.10,000.00
Diagrmación       Q.11,550.00
Validación       Q.  5,000.00

           Total:       Q. 37,650.00

Se realizará una campaña de lanzamiento de la guía didáctica, antes 
de iniciar interciclos del primer semestre de la Escuela de Diseño 
Gráfico, en la página oficial de FARUSAC en Facebook, donde los 
estudiantes tendrán que completar frases y responder preguntas 
con ingenio, compartiendo su comentarios para obtener like. Se 
realizará un recuento de los like y el que junte la mayor cantidad 
de likes se llevará una USB de 32GB.

Se realizó la entrega a la institución (Anexo #8). La distribución 
de esta guía didáctica será por medio del campus de la Facultad 
de Arquitectura en el curso de Práctica Profesional para los estu-
diantes que estén asignados en el curso o enviada por correo por 
los profesores. La reproducción de esta guía será por medio de 
computador, celular, tablet o impresión del archivo. 

Se le entrarán, a la institución, los archivos editables y el archivo 
PDF, luego del examen final. 

La guía didáctica cuenta con explicaciones sobre qu es una marca 
personal, identidad e imagen de la marca personal profesional, 
Currículum Vitae y portafolio profesional, con una serie de fases 
que ayuda a desarrollar cada uno de los temas logrando con ello 
que los estudiantes salgan con mayor preparación en la presen-
tación al ámbito laboral. Para facilitar a que los docentes con los 
aspectos a calificar de la guía se realizo una guía donde se hace una 
síntesis de los temas y se realizaron matrices con lo que se espera 
obtener del estudiante. 

presupuesto

puesta en práctica 
del material
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Lecciones
aprendidas
La necesidad de una adecuada recopilación 
de información ya existente e incorpora-
ción  para la asignatura de Práctica Profe-
sional para la realización de la Marca Perso-
nal de los estudiantes. 

Planificación 
Durante el proceso, es importante la orga-
nización y planificación de todas las acti-
vidades que se realizarán en la institu-
ción, llevando un control de entregar todo 
conforme al cronograma. Debemos tener 
en cuenta siempre los tiempos de entrega 
para la institución como para la Universi-
dad.

Guía Didáctica
La elaboración de una guía para el apoyo 
de los alumnos es un trabajo en el cual el 
criterio del diseñador debe enfocarse en la 
funcionalidad y las necesidades del estu-
diante como de la institución, para acercar 
el conocimiento a los estudiantes.

Costos de reproducción 
Al llegar a la culminación del proyecto en 
costos de reproducción, se reduce a lo 
mínimo debido a que el material se pondrá 
dentro del aula virtual de la asignatura de 
Práctica Profesional, pero los estudiantes 
tendrán la opción de imprimir la guía según 
sus necesidades.
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Conclusiones 

El objetivo general del Proyecto de Graduación es contri-
buir con la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala, con el diseño de material gráfico 
editorial didáctico para ayudar a los estudiantes asignados 
en Práctica Profesional, a desarrollar su Portafolio Profe-
sional bajo el criterio de marca personal. Para lograrlo, 
se desarrolló una Guía didáctica para los Estudiantes. Se 
utilizaron titulares llamativos con tipografía miscelánea y 
complementaria con San Serif; una retícula de columnas y 
un diseño simple que ayuda a interpretar de manera rápi-
da la información. Se utilizó un color diferente para cada 
capítulo y se colocó en las portadillas y en el folio  para que 
el estudiante sepa en qué capítulo se encuentra.  

La guía didáctica ayuda a los estudiantes a realizar su 
marca personal, identidad e imagen de marca personal 
profesional, el desarrollo del currículum vitae y la realiza-
ción del portafolio profesional a través de las actividades. 
Contiene las instrucciones directamente de cada parte de 
las fases y presenta cuál es el resultado esperado.

El diseño de la guía didáctica facilita a los estudiantes de 
la Escuela de Diseño Gráfico la información, por medio de 
una estructura simple que cuenta con un símbolo cromáti-
co en cada capítulo y el contenido es apropiado para desa-
rrollar la marca personal.
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Recomendaciones

A la institución 
Para la utilización del material de apoyo en la docencia de 
la asignatura Práctica Profesional, es necesaria la insta-
lación, en los ordenadores que vayan a ser utilizados, el 
software Acrobat Reader para que el contenido pueda ser 
ejecutado de manera correcta.

Reproducción del material
Si se imprime el material, debe contar con la legibilidad ya 
sea en impresión casera o fotocopias. 

A los futuros diseñadores
Contar con la adecuada planificación y organización del 
tiempo, llegar asesorías tanto en la clase de EPS y Diseño 
Visual 9 como a la institución para que todos los cambios 
estén aprobados por las personas pertinentes. 

A la Escuela de Diseño Gráfico
Gestionar de la manera más eficiente los procesos y conte-
nidos de lo que comprenderá el marco teórico para que 
este no desvíe la atención que debería enfocarse en el 
proceso de diseño. Gestionar que la institución page los 
viáticos de los estudiantes para realizar el proyecto.
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Grupo objetivo 
Spice Poems

Se utiliza esta técnica para tener en cuenta no 
solo los aspectos de dónde viven, quiénes son, 
cuánto ganan, sino también tener parámetros 
para poder diseñar y que sean útiles para la ubica-
ción y propuestas de piezas que puedan ayudar a 
desarrollar propuestas diferentes. 

¿Qué piensa y qué siente?

El proceso de enseñanza en la universidad es auto-
didacta a pesar de que se brindan las orientaciones 
que se necesiten por los maestros de cada curso; 
pero se necesita tener en cuenta material de apoyo 
para desarrollar algunas de las tareas, en especial 
cuando se necesita que sea profesional. 

¿Qué escucha?

La opinión y recomendación de las personas que 
las r odean, amigos y familiares. 

¿Qué ven?

Leen Plublinews, Youtube, Facebook, Twitter, Insta-
gram y Pinterest.  Viven en cuidad capital y en los 
departamentos.

¿Qué dicen o hacen? 

En la Universidad de San Carlos de Guatemala en 
la Facultad de Arquitectura en la Escuela de Dise-
ño Gráfico, todos los estudiantes deben presentar 
un Currículum y portafolio profesional competente,  
que hasta ahora no se ha hecho. 

Les guda juntarse con sus amigos, trabajan medio 
tiempo de lunes a viernes; algunos ya tienen hijos; 
estudian de lunes a sábado. 
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spice poems

Social: Necesita tanto de sus amigos del traba-
jo y de la universidad, como de su familia, ya 
que estas son personas a las que quiere y valo-
ra sus opiniones y consejos. 

Psicología: Cuida sus sentimientos, busca ser 
persona independiente, cuida de su mente y 
de su físico. Tiene una conciencia ecológica y 
social. No solo ejercita su cuerpo sino también 
su mente.

Identificación: Se identifica como estudiante 
de la Escuela de Diseño Gráfico en la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala, trabajador, 
que quiere salir adelante y ser alguien en la 
vida.

Comunicación: Necesita estar al tanto de lo 
que pasa en su entorno y estar pendiente 
de lo que pasa alrededor del mundo. Es muy 
importante estar informado de lo que pasa 
en su ámbito laboral y con su familia. Le gusta 
aprender cosas nuevas todos los días.

Emocional: Es emocionalmente dependien-
te del cariño y afecto de sus amigos y fami-
liares. Necesita ser valorado. Sentirse impor-
tante e indispensable en su puesto de trabajo.  
Tener una estabilidad en sus labores y saber 
que puede superarse día con día en su vida 
personal como laboral.

Gente: Las personas que vivirán la experiencia 
serán los estudiantes de la escuela de diseño 
para estudiantes de 6to ciclo de los diferen-
tes horarios jornadas matutina y vespertinas.

Objetos: Entre los objetos que pueden ser 
creados están USB, bolígrafos para los estu-
diantes y trabajadores, cuadernos con hojas 
de papel reciclado para los estudiantes, 
juegos, videos y audio.

Ambiente: Los ambientes en donde puede 
ser ubicada la guía didáctica sería la biblio-
teca y el campus virtual. Campaña integrada, 
BTL y/o afiches, donde se dé a conocer la guía 
didáctica del portafolio, página de Facebook, 
la revista “Diseño” de la Facultad de Arquitec-
tura, corredores, gradas y entrada los edificios 
T-1 y T-2. 

Mensajes y medios: Mensaje por videos, 
imágenes y presentaciones cortas por medio 
de Whatsapp, instagram, twitter, pinteres, 
e-mail y Facebook. (Medios ATL como la pren-
sa y revistas, digitales como las redes socia-
les, BTL)

Servicios: Diseñar un guía didáctica que ayude 
a los estudiantes a cómo construir y realizar su 
Portafolio Profesional con el criterio de marca 
personal. 
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Resumen de encuesta a empresas de 
Diseñadores gráficos o publicidad

Según las encuestas realizadas a los reclutadores de las empresas de 
diseño y publicidad, podemos observar aspectos que debemos tener en 
cuenta a la hora de realizar el portafolio y nuestra marca profesional.

1. ¿Cuánto tiempo dura una entrevista?
• De 15 a 30 minutos

2. ¿Es importante la puntualidad en la entrevista?
• Sí, y se recomienda llegar 10 minutos antes de la entrevista.

3. ¿Es importante la apariencia de la persona aspirante?
• Sí, con esto no queremos decir que deban venir con corbata y tacones; 
sino que se debe tener en mente que la entrevista se trata de cumplir con 
ciertas expectativas, ambas partes, por lo tanto es necesario evaluar qué 
impresión se quieren dar y ser consecuente con ello. Es importante tam-
bién transmitir la seguridad y el estilo de vida de las personas.

4. ¿A primera vista puede evaluar la higiene personal del aspirante?
• Sí, de inmediato.

5. ¿Considera que en el tiempo de entrevista se puede evaluar la personalidad del 
aspirante? ¿Cómo?

• Sí, dependiendo de la personalidad y capacidad de la persona, los temas 
se van desarrollando con más fluidez. Alargando el tiempo de la entrevis-
ta, los rasgos sobresalientes sí quedan expuestos, pero tampoco es que 
puede hacer un análisis exhaustivo.

6. ¿Dentro de las políticas de la empresa se permite la contratación de personas sin 
experiencia laboral previa?

• Depende del puesto al que se vaya a contratar, sí es permitido, pero para 
puestos de menor salario económico, para puestos de creación de data 
visual específica.

7. ¿Qué oportunidades de continuar los estudios universitarios tiene los trabajadores 
de esta empresa? ¿Cuál es la oportunidad que se les brinda

Las respuestas más comunes en las encuestas fueron las siguientes: en la mayoría de 
empresas no le dan la oportunidad de seguir los estudios universitarios debido a los hora-
rios de trabajo que son de 8 horas. 
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• Fines de semana
• Bastantes, una vez cumplan con su trabajo en el horario establecido o 
hacer horas posteriores.
• Se les ha otorgado mucho desarrollo personal en línea, experiencia propia 
y también permiso para su desarrollo universitario en el horario de trabajo.

8. ¿A la hora de otorgar una plaza a un diseñador, a qué se le da más importancia al 
C.V. o el portafolio?

En esta pregunta, la mayoría le da importancia a las dos, pero se inclina la gran mayo-
ría por el portafolio profesional.

• Ambas, aunque el curriculum sea bueno, el portafolio debe ser igual o 
mejor. 
• Se evalúa el 50% de cada uno, pues el conocimiento he historial del 
diseñador es tan importante como su experiencia.

9. ¿Practica esta empresa exámenes de aptitudes a los aspirantes a una plaza como 
diseñador? ¿Por qué?

En el 50% de las empresas, respondieron que si realizaban exámenes de aptitud y el 
resto respondió que no eran políticas de la empresa.

• No. Creemos en la actitud y la disposición para aprender cosas nuevas. 
El portafolio solo es un primer paso para conseguir una entrevista, pero la 
entrevista tiene mayor peso en la decisión.
• Sí, para ver su desenvolvimiento en cuanto a su tiempo productivo.

10. ¿Varía el salario entre una persona con experiencia y una que no posea experiencia?
• Sí, pero es aún más importante el talento.

11. ¿Qué oportunidad tiene una persona que no tiene experiencia laboral, pero tiene 
un buen portafolio para trabajar en esta empresa?

• El talento es un factor crucial. Nos gusta trabajar con gente extremada-
mente talentosa. La experiencia se gana con el tiempo; el talento es muy 
difícil de conseguir, es algo que ya traen en el chip.

12. ¿Cuánto tiempo tiene para ver un portafolio?
• 30 segundos, si es malo. Si hay algo interesante en las primeras páginas, 
se ve con detenimiento (de 10 a 20 minutos). 

13. ¿Qué debe reflejar un portafolio de un diseñador gráfico?
• Creatividad, habilidades técnicas, experiencia, buen gusto, talento, ca-
pacidad del desarrollo gráfico, responsabilidad y redacción
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14. ¿Qué buscan por lo general de un diseñador gráfico para ser contratado?
• La capacidad de trabajar en diferentes programas, tiempos de entrega de 
diseños, el uso adecuado de las herramientas de los programas, libertad, 
creativa, puntualidad, honestidad e iniciativa.

15. ¿Qué importancia les da a las personas que incluyen solo trabajos de colegio o 
universidad, porque nunca han tenido un trabajo formal?

• La importancia depende del talento en la ejecución de las piezas; sin 
embargo, el hecho de trabajar con un cliente agrega un plus, pues significa 
que sabe gestionar y negociar para llegar a un resultado gráfico óptimo.

16. ¿Cree que podría ayudar a conocer al aspirante el colocar una breve biografía 
dentro del portafolio?

• Sí, pero muy breve.

17. ¿Es necesario que el C.V. se encuentre dentro del portafolio?
• No. Si el portafolio es relevante, se procede a revisar quién es, de otra 
manera no es algo que sea relevante.

18. ¿Cuántos trabajos sugiere incluir en el portafolio?
En esta respuesta, se dieron dos respuestas las cuales pueden ser útiles al presentar 

tu portafolio.

• Máximo 10 hojas, pero mejor si son los que representen todas las áreas 
del diseño
• Los 5 mejores y un link solo en caso de que se quieran ver más

19. EN los portafolios que ve ¿qué es lo que más le interesa?
• Las técnicas que utiliza para su diseño, la habilidad de ejecutar piezas 
gráficas funcionales y estéticas.

20. ¿Alguna vez ha visto un portafolio de gran calidad? ¿Qué tenía diferente a los 
demás?

• Sí, proyectos que han sido usados en publicidad a nivel nacional, suma-
mente profesional y creativo, mostraba las etapas de diseño de los proyec-
tos.

21. ¿Es importante que el C.V. y el portafolio tenga una misma línea gráfica? ¿Por qué?
• Sí, la línea gráfica es otro medio de comunicar que tan buen diseñador es. 
Es la marca más importante que debe cuidar, transmite sinergia, transmite 
orden, continuidad, estabilidad y estandarización.
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Resumen de encuesta a estudiantes de 
Diseño gráfico

Esta encuesta fue realizada para saber qué es lo que piensan los estu-
diantes de diseño gráfico de las empresas de publicidad. En algunas 
preguntas, se observan más respuestas que en otras para saber un poco 
de cómo piensa el estudiante y la diferencia con lo que pide una empresa. 

1. ¿Cuánto tiempo antes llegarías a una entrevista de trabajo?
• De 10 a 45 min
Los reclutadores sugieren estar 10 minutos antes de la reunión.

2. ¿Cómo arreglas tu aspecto físico para ir a una entrevista?
• Semiformal
• Presentable, con el cabello recortado 
• Formal 
Con base en la encuesta a las empresas de publicidad si se debe llegar arreglado 

pero no necesariamente formal. 

3. ¿Tienes experiencia en el ámbito laboral del diseño gráfico? 
El 50% por ciento de los estudiantes encuestados no tiene ningún tipo de expe-

riencia laboral al salir de la universidad. 

• Diseñador creativo 3D, crear visualizaciones más exactas para pro-
puestas de BTL.
• Fotografía. 
• Community manager.
• Branding, fotografía y editorial.

4. ¿Qué crees que buscan las empresas de diseño o publicidad en un diseñador 
gráfico?

• Que sea diferente;  que ame lo que haga; que sea proactivo, eficiente, 
ágil, creativo y con sentido común para solucionar, de manera rápida y 
efectiva, las necesidades planteadas.

5. ¿Qué herramientas o recursos te da la educación superior para realizar tu porta-
folio y C.V.?

• Pues son aspectos muy básicos.
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6. ¿Cuántos trabajos incluyes como máximo en tu portafolio?
• De 7 a 20 trabajos.

7. ¿Cuánto tiempo crees que se toma un reclutador en ver tu portafolio?
• De 1 minuto a una semana.
Según la encuesta anterior, los reclutadores ven tu portafolio y si es 

bueno pueden apreciarlo durante 20 minutos.

8. ¿Qué debe reflejar un portafolio de un diseñador gráfico?
• Innovación y originalidad, atracción visual, habilidades y 
calidad del trabajo.

9. ¿Crees que las empresas de publicidad y diseño les dan a los trabaja-
dores la oportunidad de seguir sus estudiando universitarios? ¿Cuál es 
la oportunidad que brindan?

• Sí dan la oportunidad, pero muchas veces depende hasta 
donde quiera llegar uno.
• Sí, algunas, les permiten jornadas de medio tiempo, pero 
son horarios muy extensos de madrugada de todas formas.
• Sí y no, algunas empresas dan horarios más “flexibles” pero 
al final es difícil ya que la universidad, conforme se avanza de 
grado, exige más tiempo.
Según los estudiantes, las empresas sí dan la oportunidad de trabajo, 

pero según las encuestas realizadas a las mismas, las empresas solo dan 
la oportunidad de estudiar si es plan fin de semana y, hasta ahora, no 
hay universidad en Guatemala que tenga la carrera de Diseño Gráfico 
en plan fin de semana. 

10. ¿En tu portafolio, incluyes trabajos de la universidad? ¿Crees que los 
trabajos universitarios le dan valor a tu portafolio y por qué?

• Sí se incluyen y así demuestras si tus comienzos son bue-
nos o malos.
• Sí, ya que son trabajos que tienen un trasfondo más profun-
do en el sentido de investigación, proceso y análisis de ele-
mentos que por factor tiempo muchas veces no se toman en 
cuenta en el ámbito laboral.

11. ¿Qué piensas de crear trabajos exclusivamente para su portafolio?
• Si tuviera el tiempo para hacerlos, sería una buena present-
ación de mi persona.
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• Complicado porque no es una situación real.
Los reclutadores piensan que sí es factible realizar trabajos exclusivamente para el 

portafolio ya que demuestran tu técnica y lo que te apasiona.

12. ¿Consideras que es necesario realizar una breve biografía para colocar en un tu 
portafolio? ¿Por qué?

• Solo serían los logros más recientes de unos 4 a 6 años
• Puede ser una forma alterna y creativa de presentar un curriculum Vitae.
Se considera que sí ayuda al reclutador a conocer de una forma rápida y breve al apli-

cante. 

13. ¿Qué elementos o datos crees que debe llevar el portafolio?
• Aptitudes, logros, metas, estudios realizados y los mejores trabajos.
• Datos personales, el listado de empresas en las que se ha trabajado o 
como freelance y una breve información sobre los gustos y pasiones para 
darse a conocer un poco más.

14. ¿Tienes una marca personal ya definida?

15. ¿Cuentas con tu tarjeta de presentación?

16. ¿Cuentas con redes sociales donde presentas tus trabajos y puedan conocer más 
de lo que haces como profesional? y ¿Cuáles son las redes sociales que utilizas para 
darte a conocer?

Solo un 18% cuenta con un portafolio en línea.  

• Facebook, Google plus, behance, Linkend

53%47%

Sí
No

65% 35%

Sí
No
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1. El manejo del formato digital 1,024x764 para la guía didáctica es:
o Facilita la distribución de los elementos.    
o La visualización no es adecuada.    
o No ayuda con la distribución de los elementos. 
  
2. La retícula con base en columnas para el manejo de la información 
hace la estructura:
o Monótona       
o Rígida       
o Dinámica       

3. La información que se presenta es:
o Completa       
o Limitada       
o Falta contenido
      
4. La guía didáctica es:
o Eficiente para el desarrollo del estudiante   
o Ineficiente para realización de la marca personal  
o Se puede mejorar      

5. La tipografía utilizada es:
o Grande para el formato     
o Pequeña para el formato     
o Adecuada para el formato 
    
6. La tipografía de los títulos refleja:
o Dinamismo       
o Formalidad       
o Aburrimiento

Instrumento de validación con profesionales del Diseño Gráfico

Tema: Diseño de guía didáctica para la creación del portafolio profesio-
nal bajo el criterio de marca personal para los estudiantes de Práctica 
Profesional de la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala.
Concepto: “Hazlo y que hable por ti“

Instrumento de Validación 
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7. La composición entre titulares y subtitulares:
o Se complementan      
o Se ven divorciadas      
o Compiten 
      
8. Las ilustraciones son:
o Infantiles       
o Formales       
o Juveniles 
      
9. ¿Las ilustraciones se relacionadas al concepto?
o Se acoplan      
o Se ven divorciadas      
o No se relacionan y son ambiguas    

Observaciones o recomendaciones
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Resultado de Validación 
con Diseñadores gráficos

1. El manejo del formato digital 1,024x764 para la guía didáctica es:
o Facilita la distribución de los elementos.    5
o La visualización no es adecuada.    0
o No ayuda con la distribución de los elementos.   0
2. La retícula con base en columnas para el manejo de la información 
hace la estructura:
o Monótona       1
o Rígida       0
o Dinámica       4

3. La información que se presenta es:
o Completa       4
o Limitada       0
o Falta contenido      1
4. La guía didáctica es:
o Eficiente para el desarrollo del estudiante   5
o Ineficiente para realización de la marca personal  0
o Se puede mejorar      0

5. La tipografía utilizada es:
o Grande para el formato     0
o Pequeña para el formato     0
o Adecuada para el formato     5
6. La tipografía de los títulos refleja:
o Dinamismo       3
o Formalidad       2
o Aburrimiento      0
7. La composición entre titulares y subtitulares:
o Se complementan      5
o Se ven divorciadas      0
o Compiten       0
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8. Las ilustraciones son:
o Infantiles       0
o Formales       2
o Juveniles       3
9. ¿Las ilustraciones se relacionadas al concepto?
o Se acoplan       5
o Se ven divorciadas      0
o No se relacionan y son ambiguas    0

Recomendación

Modificar la portadilla del 
capítulo 1.

Del folio buscar otras opcio-
nes.

Implementar la textura de 
papel en la portadilla del 
capítulo 4.
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Instrumento de validación con expertos en el tema

Tema: Diseño de guía didáctica para la creación del portafolio profesional bajo 
el criterio de marca personal para los estudiantes de Práctica Profesional de 
la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Concepto: “Hazlo y que hable por ti“

Instrumento de Validación 

1. El formato .PDF para la lectura es:
o Adecuado para la economía del estudiante    
o Explorar otros formatos     
o No es apropiado en cuanto a su versatilidad   

2. El formato del PDF es:
o Demasiado grande       
o Correcto         
o Pequeño        

3. La guía presentada en un formato digital es: 
o Eficiente con la economía de los estudiantes   
o Ineficiente por el uso      
o Adecuada para estudiantes y docentes   

4. El contenido de la guía es:
o Pertinente        
o Muy poco        
o Faltan detalles       

5. ¿Los ejercicios de la guía son suficientes?
o Apropiados para reforzar el aprendizaje de los estudiantes 
o Inapropiados para reforzar el aprendizaje de los estudiantes 
o Puede mejorar        

6. El tamaño de los titulares es:
o Grande para el formato      
o Pequeño para el formato      
o Adecuado para el formato        
       
7. El tamaño de los contenidos es:
o Grande para el formato      
o Pequeño para el formato      
o Adecuado para el formato      
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RESULTADOS de LA Validación 
con expertos en el tema

1. El formato .PDF para la lectura es:
o Adecuado para la economía del estudiante   6
o Explorar otros formatos      0
o No es apropiado en cuanto a su versatilidad    0

2. El formato del PDF es:
o Demasiado grande       0
o Correcto        6 
o Pequeño        0

3. La guía presentada en un formato digital es: 
o Eficiente con la economía de los estudiantes   3
o Ineficiente por el uso      0
o Adecuada para estudiantes y docentes    3

4. El contenido de la guía es:
o Pertinente        4
o Muy poco        0
o Faltan detalles       2

5. ¿Los ejercicios de la guía son suficientes?
o Apropiados para reforzar el aprendizaje de los estudiantes 6
o Inapropiados para reforzar el aprendizaje de los estudiantes 0
o Puede mejorar        0

6. El tamaño de los títulares es:
o Grande para el formato      0
o Pequeño para el formato      1
o Adecuado para el formato      5  
       
7. El tamaño de los contenidos es:
o Grande para el formato      0
o Pequeño para el formato      0
o Adecuado para el formato      6

Recomendación

Mantener el color dentro 
de las páginas de cada uno 
de los temas. 

Numeración con números 
para facilitar la ubicación 
de las hojas.
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Instrumento de validación con Grupo Objetivo (Estudiantes)

Tema: Diseño de guía didáctica para la creación del portafolio profesio-
nal bajo el criterio de marca personal para los estudiantes de Práctica 
Profesional de la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala.
Concepto: “Hazlo y que hable por ti“

Instrumento de Validación 

1. El manejo del formato digital es apropiado para la Guía didáctica:
o Facilita la distribución de los elementos.     
o La visualización no es adecuada.     
o No ayuda con la distribución de los elementos.    

2. La Diagramación dentro del formato es:
o Monótona        
o Rígida        
o Dinámica        

3. La información que se presenta es:
o Completa        
o Limitada        
o Falta Contenido       

4. La guía didáctica es:
o Eficiente para el desarrollo del estudiante    
o Ineficiente para realización de la marca personal   
o Se puede mejorar       

5. La tipografía utilizada es:
o Grande para el formato      
o Pequeña para el formato      
o Adecuada para el formato      

6. La tipografía de los títulos refleja:
o Dinamismo        
o Formalidad        
o Aburrimiento       
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Observaciones o recomendaciones

7. La composición entre titulares y subtitulares:
o Se complementan.        
o Se ven divorciadas.       
o Compiten.        

8. Las ilustraciones son:
o Infantiles        
o Formales        
o Juveniles        

9. ¿Las ilustraciones se relacionadan con el concepto?
o Se acoplan.        
o Se ven divorciadas.       
o No se relacionan y/o son ambiguas.      

10. Las ilustraciones:
o Me ayudan a comprender la información.    
o Algunas no se entienden.      
o No me ayudan a comprender nada.     

11. ¿Los colores reflejan?
o Felicidad        
o Dinamismo        
o Aburrimiento       

12. ¿Sabes en qué sección de la guía está?
o Por el color.        
o Por los titulares.       
o No sé en dónde estoy dentro de la guía.                  
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1. El manejo del formato digital es apropiado para la Guía didáctica:
o Facilita la distribución de los elementos.    13 
o La visualización no es adecuada.     01
o No ayuda con la distribución de los elementos.    01
2. La Diagramación dentro del formato es:
o Monótona        01
o Rígida        02
o Dinámica        12

3. La información que se presenta es:
o Completa        15
o Limitada        00
o Falta Contenido.       00
4. La guía didáctica es:
o Eficiente para el desarrollo del estudiante.    13
o Ineficiente para realización de la marca personal.   00
o Se puede mejorar.       02

5. La tipografía utilizada es:
o Grande para el formato.      00
o Pequeña para el formato.      03
o Adecuada para el formato.      12
6. La tipografía de los títulos refleja:
o Dinamismo        15
o Formalidad        00
o Aburrimiento       00
7. La composición entre titulares y subtitulares:
o Se complementan.        10
o Se ven divorciadas.       02
o Compiten.        03

rESULTADOS DE LA VALIDACIÓN
con grupo objetivo

La tipografía es dinámica y 
el tamaño es adecuado para 
el formato. La tipografía en 
los títulos y subtítulos,  son 
un buen complemento. 

El formato digital facilita la 
distribución de los elemen-
tos gráficos dentro del 
formato. El uso de la retí-
cula en columnas ayuda a 
que la distribución sea diná-
mica. 

La información es comple-
ta para la guía didácti-
ca y eficiente para que los 
estudiantes desarrollen su 
marca personal, portafolio 
y currículum vitae.
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8. Las ilustraciones son:
o Infantiles        02
o Formales        04
o Juveniles        09
9. ¿Las ilustraciones se relacionadas al concepto?
o Se acoplan.        15
o Se ven divorciadas.       00
o No se relacionan y/o son ambiguas.     00
10. Las ilustraciones:
o Me ayudan a comprender la información.    10
o Algunas no se entienden.      03
o No me ayudan a comprender nada.    02

11. ¿Los colores reflejan?
o Felicidad        04
o Dinamismo        10
o Aburrimiento       01
12. ¿Sabes en qué sección de la guía esta?
o Por el color.        12
o Por los titulares.       03
o No sé en dónde estoy dentro de la guía.                 00 

Las ilustraciones son juve-
niles, complementan al 
concepto que es Hazlo y 
que hable por ti. Ayuda a 
comprender la información. 

Los colores le dan diná-
mismo a la guía y ayudan 
para saber en donde esta 
el lector ubicado dentro de 
la misma.
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Escuela de Diseño Gráfico USAC

Se realizó la presentación delante de 
las cedes de 6 epesistas más, y fuí la 
última en exponer mi trabajo de EPS. El 
tercer asesor no pudo llegar por moti-
vos personales, pero al igual se le hará 
la entrega en su lugar de trabajo.

eNTREGA DEL PROYECTO 
DE gRADUACIÓN



Proyecto eps 
Campaña de lanzamiento





Marcia Claudina Dardón Véliz de Rendón 

Licenciada en Letras 

4º. Avenida 20-52, zona 12, Ciudad de Guatemala 

Tel. 2473-1666 

Doctor 

Byron Alfredo Rabe Rendón 

Decano 

Facultad de Arquitectura 

Universidad de San Carlos de Guatemala 

Señor decano: 

Guatemala, 13 de julio de 2017 

Atentamente, hago de su conocimiento que he realizado la revisión de estilo del 

proyecto de graduación "Diseño de Guia didáctica para la creación del Portafolio 

Profesional bajo el criterio de marca personal para los estudiantes de Práctica 

Profesional de la Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de 

Guatemala", de la estudiante Lilian Anabella Tórtola Morales de la Facultad de 

Arquitectura, carné universitario 201220388, previamente a conferírsele el título de 

Diseñadora Gráfica en el grado académico de Licenciada. 

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes en 

el campo lingüístico, considero que el proyecto de graduación que se presenta, cumple 

con la calidad técnica y científica requerida. 

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

respetuosamente, 



Diseño de guía didáctica para la creación del portafolio profesional 

bajo el criterio de marca personal para los estudiantes de Práctica 

Profesional de la Escuela de Diseño Gráfico 

de la Universidad de San Carlos de Guatemala. 

Proyecto de Graduación desarrollado por: 

FACULTAD DE 

ARQUITECTURA 
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Imprímase: 

"ID V ENSEÑAD A TODOS" 

Dr yron Alfredo Rabe Rendón 

Decano 

----t---:-t---

Con 






