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Introduccién

El Museo del Holocausto en Guatemala abre
sus puertas en 2016 con la misién de educar
y culturizar a la sociedad guatemalteca con
base en los distintos temas que abarca la
Segunda Guerra Mundial y el Holocausto
Judio derivado de la misma. En el transcurso
de cumplir esta mision, el Museo se encontrd
con una sociedad en donde el racismo se vive
en el dia a dia, y donde los temas de tolerancia
y comprension no son inculcados de la manera
correcta a las nuevas generaciones.

Con el objetivo de posicionarse como un ente
educativo mas fuerte que nunca, el Museo crea
una alianza con el Ministerio de Educacidn, el
ente responsable de la educacion en el pais, y
gracias a esto los programas de capacitacién y
ensefanza se pueden llevar a cabo.

Sin embargo, el problema constante cuando se
trata de temas culturales es la falta de interés
por parte de las personas. A esta problematica
se le suma en 2020 la crisis por la pandemia
de COVID 19, que obliga al Museo a cerrar
sus puertas y limita su interaccion solamente a
medios digitales.

Al reconocer esta situacion, surge la necesidad
de material digital que ayude a mantener la
comunicacion y educaciéon con los estudiantes
por medio de plataformas digitales del Museo.

Es por ello que el presente proyecto se realizd
como un apoyo a cumplir el principal objetivo
del Museo, elaborando material que funciona
tanto de forma digital como fisica, logrando asi
llevar la educacién a todas partes.







Capitulo

Ol

Introduccion

En este capitulo se presenta
los antecedentes, la
definicion y la delimitacién
del problema de
comunicacion visual, al igual
que la justificacién y los
objetivos del proyecto.




Introduccion

Antecedentes del problema

de comunicacion visual

«Desde el primer dia en que Israel se presenté
como un estado, fueron sembradas las raices
de las excelentes relaciones con Guatemala,
debido a que este fue el segundo pais que
reconocid oficialmente a Israel».! Por lo tanto
la amistad entre los dos paises siempre ha sido
reconocida en cada aspecto, tanto asi que solo
en Guatemala existe por ley un dia de amistad
entre los dos paises; y siempre comunica su
solidaridad ante los sucesos ocurridos durante
las épocas oscuras del Holocausto.

El Museo del Holocausto en Guatemala abre
sus puertas al publico en 2016, con la visidn
de «trascender como una institucion referente
indispensable en la temética relacionada a la
lucha contra el antisemitismo, la tolerancia y
los Derechos Humanos; tanto a nivel nacional
como internacional».?

De igual forma abrid sus puertas a un pais en
donde los temas tales como el Holocausto
muchas veces son tratados de la forma mas
superficial posible, esto principalmente por
que entre los guatemaltecos sigue existiendo
el miedo a hablar de ciertos temas debido a
experiencias propias del pasado.

El 4rea cultural y artistica en Guatemala muy
pocas veces recibe el apoyo que necesita, tanto
colaborativo como econémico de parte de las
organizaciones del gobierno, como de la propia
poblacién, por lo que la existencia del Museo
del Holocausto desde sus inicios ha pasado
desapercibida por muchos.

Suméndole a la poca cultura de museos
que existe en Guatemala, el poco apoyo y
promocion que se les da, no es de extraiarse
no ver a muchas personas visitdndolo, creando
como consecuencia que la falta de ensefanza
sobre tolerancia, empatia, respeto y memoria
historica a las nuevas generaciones que reciben
educacion en las instituciones de ensefanza
media, siga siendo minima o nula.

La falta de material de ensefianza dentro de la
organizacién complica ain mas el problema,
ya que sin poder llevar a cabo su mision
de «ensefiar a las nuevas generaciones la
importancia de la memoria de las causas que
provocaron el holocausto y sus consecuencias
mundiales; y educar para ser méas abiertos,
incluyentes, tolerantes y evitar el antisemitismo
en la sociedad»? la cultura de racismo en el pais,
sequira siendo la misma.

" Mattanya Cohen, «Israel y Guatemala: 73 afios de cooperacién y amistad» Prensa Libre, 15 de abril de 2021. Acceso el 25 de julio
de 2021. https://www.prensalibre.com/hemeroteca/el-racismo-un-mal-enquistado/

2 «Inicio» Museo del Holocausto Guatemala. Acceso el 01 de marzo de 2020, http://www.mdh.org.gt/

3«Inicio» Museo del Holocausto Guatemala. Acceso el 01 de marzo de 2020, http://www.mdh.org.gt/




Contextualizacion de
la necesidad

Problema identificado a través
del diagnéstico

El tema del Holocausto siempre se ha tratado
como un tema de cultura general, pero nunca
se ha estudiado a profunidad en la educacién
media, nien la educacion superior de Guatemala.

A pesar de que el Holocausto en Europa sucedid
hace méas de 70 afnos, actualmente hay personas
que siguen practicando el antisemitismo en
todas partes. «Con sucesos histdricos como
este, siempre se dice que no hay que dejar de
recordarlos para que no vuelvan a suceder; sin
embargo ya no se ha hablado ni educado lo
suficiente a las nuevas generaciones acerca de
este teman.*

Contexto social y cultural

«El racismo esté tan inserto en la sociedad que
tanto ofensores como ofendidos lo consideran
normal; por eso se ha convertido en una actitud
heredada, ya que desde hace siglos en el pais
la diferencia de trato entre personas de distinto
nivel econdmico, racial, social o cultural, etc, ha
estado presente en el dia a dia».®

Introduccion

Més que un recorrido normal y tradicional, el
Museo del Holocausto Guatemala busca ofrecer
una experiencia en la que el visitante se conecte
con el genocidio ocurrido en Europa durante lall
Guerra Mundial.

Contexto institucional

Desde su apertura en 2016, el Museo se ha
enfocado en compartir la historia del Holocausto
en Europa a trdves de exposiciones en sus
instalaciones, pero fue hasta 2019 cuando el
Ministerio de Educacion se acercd a su director
para crear una alianza entre ellos. A partir de
esto se inicié la idea de un proyecto educativo
para jovenes que cursan el nivel de educacion
media acerca del tema del holocausto y el
antisemitismo, sin embargo, no se contaba con
los medios para que este proyecto se pudiera
llevar a cabo de una forma mas completa.

Desde el cierre del museo por motivo de la
emergencia COVID 19 en 2020, sus trabajadores
se han hallado en la necesidad de expandir sus
ideas a las plataformas digitales, por medio de
Webinarsy Facebook Live, «alcanzando asi 10,609
asistentes, y 11,009 personas capacitadas».®

En 2021 con lareapertura del museo cadavez més
cerca, el Museo quiso llevar a cabo su proyecto
de capacitacion a docentes mas allé de lo digital,
por lo que el material didéctico volvié a ser una
necesidad para empezar a recibir nuevamente a
las personas en el museo.

¢ José Angel del Valle (Director del Museo del Holocausto), en conversacion con la autora, febrero de 2020
* Néstor Galicia, «El racismo un mal enquistado» Prensa Libre, 19 de julio de 2017. Acceso el 8 de febrero de 2021. https://www.

prensalibre. com/hemeroteca/el-racismo-un-mal- enquistado/

¢«Acerca de Nosotros» Museo del Holocausto Guatemala. Acceso el 01 de marzo de 2020, http://www.mdh.org.gt/




Introduccion

Definicion y delimitacion del

problema de comunicacién visual

Desde su fundaciéon en 2016, el Museo del
Holocauso Guatemala, no ha recibido la
atencidn que un museo que trata un tema tan
importante en la historia de la sociedad deberia
recibir. «Las personas en Guatemala no poseen
la cultura de visitar museos, y al mismo tiempo,
no tienen conocimiento sobre ellos, razones
por las que casi nunca se ve gente visitando».”

Al visitar las instalaciones se puede confirmar
que el material que posee actualmente el
museo es principalmente digital, limitando la
comunicacién impresa que se le otorga a los
visitantes del mismo a folletos con informacién
que no esta actualizada, que no profundiza en
todo lo que tiene para ofrecer, y que carece de
atractivo visual para los grupos a los cuales los
encargados del museo desean llegar.

Debido a esto las visitas del museo suelen ser
bastante rapidas, ya que sin material fisico que
complemente las obras expuestas en el museo
las personas no pueden profundizar ni aprender
maés sobre el tema.

Segun José Angel del Valle, director del Museo
del Holocausto en Guatemala, «el disefio estuvo a
cargo de la administracién anterior; reconocemos
la necesidad de un redisefio de varios aspectos
del Museo.

Las redes sociales del Museo se encuentran
a cargo de Ovaproducciones: pagina web
(pendiente de redisefo), Facebook, YouTube,
Instagram. Asistencia en conferencias en linea,
Zooms, etc.

La sefializacién se encuentra también en proceso
de cambiarse por una més adecuada. Materiales
variados: acrilicos, iluminacién, proyecciones,
fotografias, etc.»® por lo que la falta de material
visual y de ensefanza dentro de la organizacion
complica ain mas el problema, ya que sin
poder llevar a cabo su misién de educar a
nuevas generaciones sobre la importancia de
las causas que provocaron el holocausto y sus
consecuencias mundiales; y de educar para ser
més abiertos, incluyentes y tolerantes, la cultura
de racismo en el pais seguira siendo la misma.

7 José Angel del Valle, en conversacién con la autora, 12 de febrero de 2021.
8 José Angel del Valle, correo electrénico al autor, 23 de febrero de 2021




Justificacion

del proyecto

Trascendencia del proyecto

El Museo del Holocausto en Guatemala, ubicado
en la zona 1 de la ciudad de Guatemala, cumple
su labor social y educativa como parte de su
colaboracién con el Ministerio de Educacién, en
programas que buscan educar a la poblacién
guatemalteca sin importar su género, edad, nivel
socio econdmico, o clase social. Sin embargo el
desarrollo de estos programas se ven afectados
por la falta de material gréfico editorial dentro
de su Departamento de Educacion, por lo tanto
la poblacién desconoce los programas y la
informacién que el museo ofrece.

Con base a lo anterior, se resalta la importancia
de proporcionar a la institucién material grafico
editorial para que pueda ser utilizado, y de esta
manera mejorar la ensefianza que el Museo del
Holocausto en Guatemala brinda a la poblacién
estudiantil del nivel medio.

Introduccion

De esta forma se busca lograr a nivel de
comunicacién visual que los estudiantes de
secundaria de institutos publicos y privados
que Vvisiten el museo aprendan sobre los
hechos ocurridos durante la Segunda Guerra
Mundial a través de los materiales gréficos
editoriales adecuados y que estos influyan en el
aprendizaje de las futuras generaciones creando
asi un impacto no solamente educativo sino que
también social.

Incidencia del diseiio gréfico

Haciendo uso del disefio gréfico en el proyecto,
se busca crear materiales editoriales educativos
que resultardn Utiles para llevar a cabo los
objetivos que desea transmitir el Museo del
Holocausto en Guatemala. De esta manera se
podré suplir al museo de materiales de usofisicoy
digital, ampliando asi los medios de alcance que
tendrd dentro del dmbito educativo, logrando
educar a los jévenes que visiten el museo o a
los que busquen informacién sobre el tema en
internet, y al mismo tiempo que obtienen esta
informacién, la compartan con mas personas al
dejar las instalaciones.




Introduccion

Factibilidad del proyecto

El Lic. José Angel del Valle (Director del Museo
del Holocausto en Guatemala) y la Licda. Maria
José Rivas (Encargada del Departamento
de Educacion del Museo del Holocausto
en Guatemala) han sido los encargados de
brindar materiales informativos necesarios
para el desarrollo del proyecto, ya que lo ven
como una oportunidad de potencializar al
museo como un ente educador, tomando en
cuenta que los materiales por realizarse seran
producidos con el apoyo del Ministerio de
Educacién y la organizaciéon fundadora Yahad
In Unum, y compartidos al grupo objetivo tanto
de forma fisica dentro de las instalaciones del
museo, como de forma digital en la paginaweb
de la institucion en donde estaran disponibles
para ser descargados; esto con la finalidad de
llegar a la mayor cantidad posible de jovenes.

La informacion que poseen estos materiales,
y que serd escencial para la elaboracion
del proyecto, se ha obtenido gracias a
la organizacion mundial Yahad In Unum,
fundadora y patrocinadora del Museo del
Holocausto en Guatemala, la cual tiene como
objetivo crear conciencia sobre las ejecuciones
realizadas por las unidades de matanza nazis
durante la Segunda Guerra Mundial.

Objetivos del proyecto

General

Apoyar al Museo del Holocausto en Guatemala
a proporcionar informacion sobre los sucesos
ocurridos durante la Segunda Guerra Mundial
a los estudiantes de secundaria que asisten al
museo por medio de estrategias de comunicacién
gréficas editoriales, con el propdsito de educarlos
en temas sociales y fomentar datos historicos.

Objetivo especifico de comunicacion
visual institucional

Facilitar por medio de material gréfico editorial
la informacién necesaria a alumnos de secundaria
que asistan al museo con el propésito de educarlos
en temas sociales e histdricos relacionados a la
Segunda Guerra Mundial y el Holocausto Judio,
con la ayuda del Departamento de Educacion
perteneciente al Museo del Holocausto en
Guatemala.



Introduccion

Objetivo especifico de disefio grafico

Disefiar un kit de material editorial digital e
impreso, que integre un manual, recurso y juego
educativo, en apoyo al fortalecimiento de la
mision de educar a los estudiantes de secundaria
de institutos publicos y privados que visiten el
Museo del Holocausto en Guatemala sobre los
hechos ocurridos durante la Segunda Guerra
Mundial y sus repercusiones en la sociedad,
adecuando conceptos de comunicacién visual
de gran impacto y simple comprension.







Capitulo

En el siguiente capitulo se
presenta a detalle el perfil
del cliente y grupo objetivo
al cual se dirige el proyecto.



Perfiles

Perfil del cliente

Institucion

Museo del Holocausto en Guatemala
Ubicacién: 6 AV 1-88 zona 1 ciudad
de Guatemala.

Teléfono: (502) 45002106 / 23083631

«El Museo del Holocausto, Guatemala fue
fundado por Yahad-In Unum y abrié sus puertas
en enero de 2016. Ubicado en el Centro
Histdrico de la Ciudad de Guatemala, el Museo
ha recibido desde entonces a mas de 60,000
estudiantes y ha capacitado a més de 1500
profesores acerca del Holocausto. EI Museo y
su programa educativo organiza visitas guiadas
para estudiantes, capacitaciones para maestros,
realiza exhibiciones temporales y lidera en
Latinoamérica la ensefanza del Holocausto por
Balas, un capitulo relativamente desconocido del
Holocausto. Desarrolla herramientas educativas
en espanol para la ensefanza del Holocausto y
la lucha contra el antisemitismo a nivel nacional
y regional, apoyandose en la cultura existente».”

Caracteristicas del sector social: analisis actual
del tipo de enfoque en Guatemala

El tema de la cultura en Guatemala se puede
abarcar desde distintos puntos de vista, por
una parte se reconoce que «Guatemala es un
pais multicultural, plurilinglie y multiétnico»'
y por lo tanto, los guatemaltecos se apegan
a este conocimiento de la cultura con la que
se identifican y con la que se han rodeado
toda su vida. La forma en como la sociedad
interactua con diferentes culturas define muchas
veces la forma en como se desarrolla, segin
Carlos Rodas «el desarrollo de un pais, va de la
mano con el nivel cultural de su sociedad. Las
tradiciones y costumbres, también tienen que
ver con la educacidn y creencias de su gente.
Hay tradiciones y costumbres que denotan la
falta de educacién y la ignoranciax.™

Ante la situacion de la pandemia del COVID-19
muchas organizaciones culturales que tienen
como misién educar a la poblacién sobre temas
de importancia social, histérica y cultural se
vieron afectadas, provocando su cierre definitivo
o temporal.

Para aumentar los niveles de alcance que deben
tener estas organizaciones, es necesario brindar
educacion a la poblacion del pais por distintos
medios, y de esta forma crear una mejora en el
area cultural y educativa de la poblacion.

“«Inicio» Museo del Holocausto en Guatemala. Acceso el 05 de febrero de 2021, http://www.mdh.org.gt/

19Cultura» Oficina de la UNESCO en Guatemala. Acceso el 20 de marzo de 2021, http://unescoguatemala.org/cultura

" Carlos A. Rodas, «El Tema Cultura» El Periédico, 10 de diciembre de 2016. Acceso el 10 de mayo de 2021. https://elperiodico.
com.gt/opinion/opiniones-de-hoy/2016/12/10/el-tema-cultura/




Organigrama de la institucion

YAHAD - IN UNUM (Paris)
Fundadora y casa matriz

Museo del Holocausto Guatemala

Director Ejecutivo

Subdirector == Director Artistico (en Nueva York)

Asistente administrativo

Equipo Técnico (Ovaproducciones)

Conserje

Grupo de Seguridad

Figura 1, José Angel del Valle, correo electrénico
al autor, 23 de febrero de 2021

Perfiles




Perfiles

Departamento y descripcion

«El departamento de educacién, a cargo de la
Licda. Maria José Rivas, cumple con la funcién de
mantenerse en constante comunicacién con el
Ministerio de Educacion (MINEDUC) para tratar
temas tales como los proyectos que se realizaran
en conjunto con el Museo del Holocausto, y
las &reas de educacion a los que iran dirigidos
los mismos para poder llegar a un acuerdo en
cuanto a planificacion y ejecucion.™

Informacién general

Historia

«El Museo del Holocausto, Guatemala fue
fundado por Yahad-In Unum y abrié sus puertas
en enero de 2016. Ubicado en el Centro
Histdrico de la ciudad de Guatemala, el Museo
ha recibido desde entonces a méas de 60,000
estudiantes y ha capacitado a més de 1500
profesores acerca del Holocausto. El Museo y
su Programa Educativo organiza visitas guiadas
para estudiantes, capacitaciones para maestros,
realiza exhibiciones temporales y lidera en
Latinoamérica la ensefanza del Holocausto por
Balas, un capitulo relativamente desconocido del
Holocausto. Desarrolla herramientas educativas
en espanol para la ensefanza del Holocausto y
la lucha contra el antisemitismo a nivel nacional
y regional, apoyandose en la cultura existente».'

Mision y visién

«Trascender como una institucion referente
indispensable en la teméatica relacionada a la
lucha contra el antisemitismo, la tolerancia y los
Derechos Humanos; abarcando tanto a nivel
nacional como internacional.

Ensefar alas nuevas generaciones laimportancia
de la memoria de las causas que provocaron
el holocausto y sus consecuencias mundiales.
Educar para ser més abiertos, incluyentes,
tolerantes y evitar el antisemitismo en nuestra
sociedad».™

Mision y visién

«Como el primer museo del Holocausto en
Centroamérica, tiene como objetivo mostrar a
las nuevas generaciones el genocidio cometido
contra los judios durante la Segunda Guerra
Mundial. Con exposiciones, videos y guias, los
jévenesy adultos podrén comprender qué fue el
Holocausto».™

Servicios

«Formacion de profesores, Museo en Casa,
YAHAD IN UNUM (untos en uno), Guia de
estudios».'®

Cobertura

«El Museo del Holocausto ofrece sus servicios
a nivel nacional, se encuentra en la 6ta avenida
1-88 de la zona 1 capitalina»'’

de marzo de 2021

mala. Acceso el 05 de febrero de 2021, http://www.mdh.org.gt/

uatemala. Acceso el 05 de febrero de 2021, http://www.mdh.org.gt/elmuseo/
cebook, https://www.facebook.com/MDHGt/about/

so el 05 de febrero de 2021, http://www.mdh.org.gt/elmuseo/

mala. Acceso el 05 de febrero de 2021, http://www.mdh.org.gt/

2 José Angel del Valle, correo el
3 «Acerca de Nosotros» Museo
14«El Museo, Misién y Vision» Mu
> Museo del Holocausto Guatem
16 «Proyectos» Museo del Holoca
25 «Acerca de Nosotros» Museo d




Beneficiarios

«El Museo del Holocausto Guatemala, tras la
pandemia del COVID-19, se vi6 en la necesidad
de expandirse virtualmente lo cual nos lleva
en este ano a dividirnos en dos vertientes: Una
presencial, que incluye talleres y visitas, asi como
actividades propias del Museo. Otra en linea:
clases, capacitaciones, webinars, comunicacion
en general, todo esto dirigido a cualquier
persona que quiera aprender, sin importar su
edad, sexo o posicion econdmicar.'

Antecedentes graficos

Figura 2, Guia de estudio, 2020.
http://www.mdh.org.gt/materialenlinea/.
Captura de Pantalla.

Figura 3, Guia de estudio, 2020.
http://www.mdh.org.gt/materialenlinea/.
Captura de Pantalla.

8 José Angel del Valle, correo electrénico al autor, 23 de febrero de 2021

7 José Angel del Valle, entrevista, 12 de febrero de 2021.

Perfiles

Fuentes de financiamiento

«La organizacion fundadora del museo YAHAD
IN UNUM, ubicada en Paris, Francia, es la
encargada de financiar la existencia del museo
en Guatemala»."”

Figura 4, Museo del Holocausto Guatemala,
«Fotos», Facebook,
https://www.facebook.com/MDHG/
photos/?ref=page_internal. Captura de Pantalla.

Figura 5, Museo del Holocausto Guatemala,
«Fotos», Facebook,
https://www.facebook.com/MDHGY/
photos/?ref=page_internal. Captura de Pantalla.




Perfiles

Perfil del grupo objetivo

Tamaiio de la muestra

«1,759,140 personas nacidas entre los afos
2004 y 2008».%

0%

10%

«b69» 2

Andlisis e interpretacién de resultados

«Pais: Guatemala

Departamento: Guatemala

Municipios: ciudad de Guatemala, Mixco, Villa
Nueva».? (Ver anexo 3)

Al abrir sus puertas nuevamente al publico, el
Museo del Holocausto quiere presentarse con
una nueva imagen del mismo, como un ente
educador, para llegar a todo joven que este
interesado en visitar el museo y educarlo sobre
las tematicas que este ofrece.

Al encontrarse dentro del drea més centrica del
pais, el museo cuenta con varias vias de acceso
desde lugares aledanos. Segun registros que
el museo lleva de las personas que ingresan a
sus instalaciones, se pudo determinar que la
principal procedencia de sus visitantes es de la
ciudad de Guatemala, mientras que los grupos
que vienen desde los municipios de Mixco y Villa
Nueva son secundarios.

«Edad: 13-17 arios.

Género: masculino y femenino.
Profesion: estudiantes de secundaria.
Etnia: indiferente»? (Ver anexo 3)

El material educativo que se planea realizar ird
enfocado a los jévenes cursando los anos de
secundaria, ya que es durante esta etapa cuando
los temas sobre el Holocausto empiezan a ser
tratados, aunque de forma muy superficial. Por
esta misma razdn, fuera del rango de edad, la
finalidad del proyecto no tiene ningin grupo
étnico o social especifico al que quiera llegar,
ya que dentro de los valores del museo, se
hace énfasis en que la tolerancia es la se debe
aprender a practicar, sin importar nada mas.

2«Proyecciones Nacionales» Instituto Nacional de Estadistica Guatemala. Acceso el 05 de marzo de 2020, https://www.ine.gob.gt/

ine/proyecciones/

2 SurveyMonkey, Péagina calculadora del tamafio de muestra, (2021), 17 de marzo de 2021, https://es.surveymonkey.com/mp/

sample-size-calculator/
2 Maria José Rivas, entrevista, 10 de marzo de 2021.
2 Maria José Rivas, entrevista, 10 de marzo de 2021.




Caracteristicas socioeconomicas

«Clase social: clase media baja - media alta
Hébitos de consumo: La mayoria de jovenes
asisten al museo generalmente en excursiones
escolares llevan consigo refaccion para comer
en algin momento del recorrido, esta puede ser
comida simple preparada en sus casa, o en otros
casos alimentos y bebidas compradas en las
tiendas que normalmente hay en los institutos
educativos».?* (Ver anexo 3)

El proyecto se enfocard en los jovenes de
instituciones educativas, sin importar si estas son
de caracter publico o privado, ya que se le quiere
dar la oportunidad a todo joven de aprender y
poner en préactica las ensenanzas que el museo
brindara por medio de los materiales educativos.
El precio de entrada al museo es de Q3,
ofreciendo ofertas especiales cuando se trata
de grupos grandes, dandole asi la oportunidad
a jovenes de todo nivel econdémico de aprender
los temas sociales que el museo abarca y se
esmera en ensefiar a todos.

Caracteristicas psicogragicas

«Estilo de vida: forman parte de una familia,
asisten al colegio todos los dias, estan dispuestos
aaprender sobre nuevas cosas, quieren compartir
todo lo que aprenden.

Motivaciones: aln son muy jovenes para
entender a totalidad la situacién de racismo en
el pais, sin embargo pueden mejorar el trato
hacia sus compafieros, y pueden transmitir esta
forma de comportamiento aprendida a personas
cercanas a ellos.

2 Maria José Rivas, entrevista, 10 de marzo de 2021.
% Maria José Rivas, entrevista, 10 de marzo de 2021.

Hébitos: suelen poner atencién en sus clases
pero se aburren rdpidamente, les gusta
participar en nuevos proyectos y conocer
lugares nuevos, les gusta laidea de poderserel
cambio diferente entre sus companeros. Estan
acostumbrados a los metodos de ensefnanza
que se les han dado».?* (Ver anexo 3)

Segun la informacion obtenida en la entrevista
realizada, debido a la interaccién que tiene el
personal del museo con los jévenes asistiendo
almuseo envisitas escolares, se puede observar
ciertas formas de actuar y de pensar que
poseen. Es notoria la actitud despreocupada
de la mayoria de los jévenes, prestan atencién
a las presentaciones y exposiciones del museo,
pero répidamente pierden el interés, ya que a
su edad los temas histéricos no son de gran
importancia para ellos ya que no saben a gran
escala el significado que tienen.

Es importante mencionar que en esta edad es
cuando aprenden de sus errores, por lo que
se les puede ensefar que tipos de conductas
estan bien o mal por medio de la relaciéon de
causa y efecto.




% Maria José Rivas, entrevista, 10 de marzo de 2021.

Relacion entre grupo objetivo e institucion

«Frecuencia de visita presencial: en tiempos
sin pandemia se tenian visitas escolares
constantemente, ya que este museo es el Unico
que cuenta con la informacion necesaria acerca
de la de la Segunda Guerra Mundial, tema que
es brevemente tratado durante la educacién
secundaria.

Frecuencia de visita virtual: las visitas virtuales
aumentaron notablemente durante lapandemia,
ya que el museo adaptd sus programas a las
plataformas digitales, alcanzando asi 10,609
asistentes por medio de Webinars y Facebook.

Servicios: Museo en Casa, YAHAD IN UNUM
(Juntos en uno), y Guia de estudios

Nivel de satisfaccion: los institutos educativos
reconocen al museo como un ente educador
ante los jovenes, por lo que las visitas de
diferentes grupos escolares se esperan cada
mes».% (Ver anexo 3)

Los museos son reconocidos por su misién de
educar, y el Museo del Holocausto en Guatemala
no se queda atras, siempre busca implementar
nuevas formas de educacién para los jovenes;
sus instalaciones ofrecen varios espacios para
poder recibir visitas educativas, y sus programas
se expanden a modalidades digitales para que
a pesar de la situacién, los jovenes que buscan
informacién del museo puedan encontrarla.



Perfiles

Mapa de empatia

Grupo objetivo

Jovenes entre 13 - 17 afos cursando secundaria

La mayoria de sus pensamientos son
formados en base a la ensefianza de sus
padres, sin embargo lo que aprenden en el
colegio genera ideas en su pensa.

Las opiniones que
tienen sus padres,
hermanos, abuelos u
otra familia, lo que
termina siendo lo que
ellos también piensan
y opinan. Escuchan lo
que sus maestros les
ensenan.

Son personas bastante
visuales, su atencion es
principalmente tomada
por materiales llamativos
que contengan textos
grandes e imagenes.

Su forma de comunicarse es bastante
simple, usan palabras comunes entre las
personas de su rango de edad.

Figura 6, Mapa de Empatia. Descripcién de caracteristicas
del grupo objetivo. Fuente: elaboracién propia.







Capitulo

Planeacién
Operativa

El siguiente capitulo abarca
el tema de los insumos y
costos del proyecto, asi
como el flujogramayy el
cronograma base para el

proceso creativo.



Planeacion operativa

Prevision de insumos y costos

Listado de insumos

® Internet

* Energia eléctrica

¢ Gasolina

e Teléfono celular

e Computadora

® Tiempos y Horarios:
Lunes a viernes: 2:00pm - 8:00 pm.
Sabado y Domingo: 12:00pm - 5:00pm.

Calculo de costos

A continuacion se presentan los datos sobre los
cuales se originan los costos de las actividades
definidas. La referencia de estos datos es de aboril
de 2021.

Costo mensual: Q260

Costo mensual/30 dias: 260/30 = Q8.66
(costo por dia)

Costo por dia/24 horas: 8.66/24 = Q0.36
(costo por hora)

Costo mensual: Q600

Costo mensual/30 dias: 600/30 = ©20.00
(costo por dia)

Costo por dia/24 horas: 20/24 = Q0.83
(costo por hora)

Galdn de gasolina stper: Q27
10 galones de gasolina = tanque lleno:
Q250 / duracién de 1 semana

8 semanas de proyecto A x 1 semana
duracién de gasolina (Q250) = Q2,000.00
costo 8 semanas (02,000) / 48 (dias de
proyecto A) = Q41.67 costo gasolina
por dia

Ya que debido a que las medidas de precaucion
por la pandemia iniciada en 2020, estuvieron
aun vigentes en el ano 2021, el EPS se realizd
de modo remoto, llegando a un acuerdo con la
organizacién de reunirse una vez al mes.

2 (visitas durante 8 semanas) x O41.67 =
Q83.34 costo de gasolina (8 semanas)

Costo mensual: Q300 / Plan fijo Tigo
Costo mensual/30 dias: 300/30 = Q10.00
Costo por dia/24 horas: 10/24 = Q0.42
(costo por hora)

Depreciacién: inversion total (Q4,800)
x 0.33 («33% de vida util de hardware
segun legislacion fiscal»?) = Q1,584
Costo mensual: Q1,584 /12 =0Q132
Costo por dia: 132/ 30 dias = Q4.4
Costo por hora: 4.4/24 = Q0.18

Z«Porcentajes de Depreciacion segin decreto10-2012», Vesco Consultores, acceso el 3 de mayo de 2021, https://www.vesco.com.
gt/blog/depreciaciones-y-amortizaciones-para-efectos-fiscales-en-guatemala/




Flujograma

Inicio
Proceso creativo de “Disefio de
material editorial educativo para la
ensefanza del holocausto a estudiantes
de secundaria que visitan el Museo del
holocausto en Guatemala”

Visita a la institucién

- Primera reunién con encargados del
Museo del Holocausto en Guatemala para
discutir los objetivos ya definidos en
Proyecto de Graduacion |
- Acordar horarios y métodos de trabajo

Definicidn creativa

- Definir procesos de comunicaciéna tomar
en cuenta para los proyectos a realizar
- Revision de informacién en los
documentos brindados por la organizacion
para su segmentacion

Proceso de conceptualizacion

- Desarrollo de propuestas con diferentes
técnicas creativas.
- Fundamentacion de concepto creativo
aplicado en lineamientos gréficos.
- Creacion de elementos graficos.

Planeacion operativa

INSUMOS
Presentacién, vehiculo,
computadora

TIEMPO

Presentacién: 2 horas
Reunién: 3 horas
COSTOS

Gasolina: Q41.67
Computadora: Q0.90
Luz: Q4.15

TOTAL COSTOS: Q55.05

TOTAL HORAS: 5 horas

TOTAL DIAS: 1 dia

HORAS LABORALES: 5 horas x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Investigacion: 15 horas
COSTOS

Computadora: Q2.70

Luz: Q12.45

Internet: Q5.40

TOTAL COSTOS: Q20.55

TOTAL HORAS: 15 horas

TOTAL DIAS: 5 dias

HORAS LABORALES: 3 horas x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Investigacion: 5 horas
Definicién conceptos: 5 horas
Creacion elementos: 5 horas
COSTOS

Computadora: Q2.70

Luz: Q12.45

Internet: Q5.40

TOTAL COSTOS: Q20.55

TOTAL HORAS: 15 horas

TOTAL DIAS: 5 dias

HORAS LABORALES: 3 horas x dia




Planeacion Operativa

Nivel de visualizacién 1 - bocetaje

- Bocetos de diagramacién y réticula
a mano alzada
- Bocetaje final a mano alzada

Validacién personal

- Creacién de instrumentos de validacion
para verificar funcionalidad

Nivel de visualizacién 2 - digital

- Digitalizacién de propuesta seleccionada
- Implementacién de reticula
- Aplicacién de tipografias
- Definicién de iconografia

Validacién nivel 2 - profesionales de disefio

- Creacién de isntrumento de validacién
- Validacién con profesionales de disefio
- Tabulacién de resultados

INSUMOS

Luz, internet, lapiz
papel, borrador
TIEMPO

Bocetaje: 15 horas
COSTOS

Luz: Q12.45
Internet: Q5.40
Libreria: Q45

TOTAL COSTOS: Q62.85
TOTAL HORAS: 15 horas
TOTAL DIAS: 5 dias
HORAS LABORALES: 3 horas x dia
INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Proceso: 4 horas

COSTOS

Computadora: Q0.72

Luz: Q3.32

Internet: Q1.44

TOTAL COSTOS: Q5.48

TOTAL HORAS: 4 horas

TOTAL DIAS: 2 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Digitalizacion: 16 horas
COSTOS

Computadora: Q3.84

Luz: Q17.70

Internet: Q7.68

TOTAL COSTOS: Q29.22

TOTAL HORAS: 16 horas

TOTAL DIAS: 8 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Elaboracion: 2 horas
Llamada para validar: 4 horas
COSTOS

Computadora: Q1.08

Luz: Q4.98

Internet: Q2.16

TOTAL COSTOS: Q8.22

TOTAL HORAS: 6 horas

TOTAL DIAS: 3 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia



s El materia
es valido en
aspectos de
disefo?

Nivel de visualizacién 3

- Realizaciéon de cambios acordes a los
resultados de validacién
- Propuesta final
- Montaje final en mockups

Validacién nivel 3 - G.O y experto en el tema

- Crear instrumentos de validacién
- Analizar resultados de instrumentos

Tabulacién de resultados

- Recopilacién de resultados
- Creacién de gréficas

Planeacion operativa

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Proceso: 10 horas
COSTOS

Computadora: Q1.80

Luz: Q8.30

Internet: Q3.60

TOTAL COSTOS: Q13.7

TOTAL HORAS: 10 horas

TOTAL DIAS: 5 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Proceso: 10 horas
COSTOS

Computadora: Q5.80

Luz: Q8.30

Internet: Q3.60

TOTAL COSTOS: Q17.7

TOTAL HORAS: 10 horas

TOTAL DIAS: 5 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Proceso: 10 horas
COSTOS

Computadora: Q5.80

Luz: Q8.30

Internet: Q3.60

TOTAL COSTOS: Q17.7

TOTAL HORAS: 10 horas

TOTAL DIAS: 5 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia




Detalles preliminares

- Definir proceso de materiales impresos
- Definir publicacion de material digital

Presentacidon de arte final

- Presentacién de proyecto final

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Proceso: 4 horas

COSTOS

Computadora: Q0.72

Luz: Q3.32

Internet: Q1.44

TOTAL COSTOS: Q5.48

TOTAL HORAS: 4 horas

TOTAL DIAS: 4 dias

HORAS LABORALES: 1 hora x dia

INSUMOS

Computadora, luz, internet
TIEMPO

Envio de artes finales: 2 horas
Presentacion: 2 horas
COSTOS

Computadora: Q0.72

Luz: Q3.32

Internet: Q1.44

TOTAL COSTOS: Q5.48

TOTAL HORAS: 4 horas

TOTAL DIAS: 2 dias

HORAS LABORALES: 2 horas x dia

TOTAL COSTOS:  Q627.59

TOTAL TIEMPO: 114 horas
50 dias



Planeacion operativa

Cronograma

Tabla #1: Cronograma de actividades.

AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE

ACTIVIDADES

Semana 1
Semana 2
Semana 3
Semana 4
Semana 1
Semana 2
Semana 3
Semana 4
Semana 1
Semana 2
Semana 3
Semana 4
Semana 1
Semana 2
Semana 3
Semana 4

Visita a la institucion

Definicion creativa

Proceso de conceptualizacion

Nivel de visualizacién 01

Validacion personal

Nivel de visualizacién 02

Validacién 2 - profesional de disefio
Nivel de visualizacién 03

Validacién 3 - G.O y experto en tema
Tabulacién de datos

Detalles preliminares

Artes finales

Entrega final

Fuente: Elaboracion propia.







Capitulo

Marco

Teoérico

Este capitulo consiste en
el desarrollo del proyecto
desde un punto de vista
«social y ético» y «estético y

funcional».



Marco Tedrico

Dimensién Social y Etica

La cultura de un pais tiene efecto en el
crecimiento y comportamiento de su sociedad

Dentro de una sociedad que funciona segin
las personas que forman parte de la misma,
es comUn que muchas de sus caracteristicas y
comportamientos sean tradiciones o costumbres
heredadas a través de los afios. De esta forma al
mantener este conjunto de conocimientos, ideas
y tradliciones, se crea la cultura de un pais.

«Los guatemaltecosy guatemaltecas, comoseres
humanos eminentemente sociales, establecen
relaciones por medio de la cultura, poseen
un acervo acumulativo de simbolos verbarles
y significados, asi como valores estéticos e
intelectuales y, a través de éstos, se expresa su
cultura, es decir, la suma integrada de conductas
que aprenden y comparten.»®

Uno de los mayores espacios culturales en cada
pais, son los museos. No solo funcionan como
una institucion cultural propia del pais, sino que
también cumplen con la funcién de brindar
conocimiento sobre distintas culturas en todo el
mundo, con la finalidad de entrelazar ideas que
puedan influir en la forma en como se desarrolla
una sociedad. «Los museos albergan la memoria
de un pais y son esta la fuente de informacion
para conocer cualquier cultura. Debemos
dejar de ver a los museos como entes inertes
o complacientes; estos pueden ser una opcidn
para aprender.»”’

hemeroteca-Ih/cultura-en-guatemala/

Algunas personas se preguntan el porqué de la
existencia de algunos museos en Guatemala, ya
que tratan sucesos que no son propios del pais
o no poseen material para informarse acerca del
mismo. Marco Gonzélez, el director ejecutivo
de la asociacién francesa Yahad-In Unum, la
organizaciéon responsable de la existencia
del Museo del Holocausto en Guatemala, al
plantearse esta declaracion comenta que «es
vital aprender del pasado para que los aspectos
malos no se vulevan a repetir. Infundir latolerancia
entre seres humanos y pelear por un mejor futuro
sin violencia.»® De aqui parte la necesidad de
dar a conocer la historia por medios informativos
que lleguen a la sociedad y logren culturizar a las
personas.

«Aquel que no conoce su historia esta
condenado a repetirla»

Guatemala cuenta con un museo que tiene
como misidn recordar el Holocauto, el cual para
los judios representé la persecusiony el asesinato
sistematico, burocraticamente organizado y
auspiciado por el régimen nazi.

Desde su fundacion en el 2016, el Museo del
Holocausto en Guatemala se ha dedicado a
acercar al visitante al genocidio étnico, politico y
también religioso.

# Angel Elias, «Los museos deben ser interactivos» Prensa Libre, 27 de diciembre de 2016. Acceso el 01 de agosto de 2021.
http://www.prensalibre.com/vida/escenario/los-museos-deben-ser-interactivos/

¥ Viviana Ruiz, «En |la sombra de la historia» Prensa Libre, 14 de febrero de 2016. Acceso el 01 de agosto de 2021.
http://www.prensalibre.com/revista-d/en-la-sombra-de-la-historia/



En el 75 Aniversario del Dia Internacional en
Memoria de las Victimas del Holocausto, el
presidente Alejandro Giammattei indicé que
«Guatemala rechazay condena enérgeticamente
todos los actos de violencia que atenten contra
el derecho a la vida, la libertad, la eguridad y la
paz, como lo fue este momento en la historia
que dejé una cicatriz en la humanidad.»®' por lo
que la presencia del Museo del Holocausto en
Guatemala es mas importante de lo que muchas
personas consideran, ya que los temas sociales,
culturales y de conducta que transmite son
necesarios en la cultura de toda sociedad.

«Recibimos muchos colegios y escuelas y
trabajamos muy de cerca con el Ministerio de
Educacién, ya que es el Unico lugar donde
los estudiantes pueden venir y aprender el
Holocausto.»*

del Ministerio de
aspx?id=28530

* Priscilla Ledn Lépez, «
el 01 de agosto de 2021. h
sensorial/

3 UNESCO, «La importancia
01 de agosto de 2021. http:/,

prendizaje del Holocausto» Pagina web de la UNESCO, 22 de enero de 2018. Acceso el
portancia-ensefianza-y-aprendizaje-del-holocausto

Marco Tedrico

El ser el Unico espacio donde jovenes estudiantes
de nivel secundario aprenden sobre este tema de
gran importancia histérica genera cierta presion
en el drea educativa del pais, lo cual puede llegar
a iniciar la discusién sobre si se le estd dando
la importancia y planteamiento suficiente. La
distribucién de material informativo es un aspecto
esencial al momento de representar al Museo del
Holocausto como un ente educativo, ya que con
existencia, el sector de educacién media de la
sociedad guatemalteca comprenderé aspectos
sociales que afectardn su comportamiento y
relaciéon con las demas personas; creando asi
una cultura mas tolerante e incluyente entre los
guatemaltecos desde una temprana edad.

La importancia de la educacién en la cultura
de un pais tradicionalmente racista

«La ensefianza y aprendizaje del Holocausto
puede demostrar la fragilidad de todas las
sociedades e instituciones llamadas a proteger
la seguridad y los derechos de todos, y de igual
forma demostrar los peligros del prejuicio, de
la discriminacién y de la deshumanizacion, ya
sea con respecto al antisemitismo que alimentd
el Holocausto u otras formas de racismo e
intolerancia.»®

En un pais donde el racismo es un mal que
ha sido heredado durante siglos, espacios
de tolerancia y educacién ética y social son
totalmente necesarios.

oracién del Dia Internacional en Memoria de las Victimas del Holocausto» Pagina web
ero de 2020. Acceso el 01 de agosto de 2021. http://www.minex.gob.gt/noticias/Noticia.

cerd una experiencia sensorial» Diario de Centro América, 12 de febrero de 2020. Acceso
s-guatemala-diario-de-centro-america/museo-del-holocausto-ofrecera-una-experiencia-




Marco Tedrico

Lamentablemente debido a la falta de
presupuesto designado a las organizaciones
culturales en Guatemala, los museos no pueden
producir el material informativo necesario para
llegar a la poblacion y poder persuadir de esta
forma en su desarrollo.

Este proyecto nace de la necesidad de crear
consciencia por medio de materiales editoriales
que expliquen lo sucedido en la época del
Holocausto, comunicando todos los hechos
sucedidos durante esta época que marcé a la
humanidad, y de igual forma despertarlaempatia
entre la poblacion estudiantil guatemalteca,
incitando asi un crecimiento positivo en los
aspectos sociales de la cultura en Guatemala.
Al fomentar la tolerancia y la igualdad entre los
estudiantes, el museo del Holocausto podré abrir
sus puertas para mas personas, y de esta forma
cumplir su misién de culturizar a la sociedad
dentro de un ambiente positivo que la llevara a
evolucionar.

La educacién es el arma mas poderosa que

puedes usar para cambiar el mundo.”
Nelson Mandela

Dimension funcional

y estética

Disefio editorial, desde lo analogo
hasta lo digital

«Un disefio gréfico editorial adecuado invita a
los usuarios a leer e interesarse por el contenido.
La palabra y el disefo estan muy unidos aunque
no lo parezca. La comodidad de poder leer de
forma sencilla, con pequefos matices que te
hacen engancharte y sutiles colores que lleguen
a aflorar sensaciones nuevas. El disefiador
editorial es el encargado de que una sola voz
individual llegue de la forma que su autor quiere
a un publico masivo.»*

Muchos materiales sin importar su tematica,
dependen del disefio editorial para poder
crear el impacto deseado en su publico; si no
se cuenta con elementos gréficos que hagan
de cada material algo diferente y llamativo, su
objetivo de ser compartidos y comunicados no
se llevaré a cabo.

«Para que un medio triunfe en ambos soportes,
debe comprender sus especificidades. Resulta
esencial adaptar su identidad y funcionamiento
a cada espacio. Hace décadas ya que leer dejé
de ser algo que relacionamos exclusivamente
a soportes fisicos como libros o revistas. En la
era de la lectura digital, el diseno editorial sigue
siendo igual de necesario.»®

Aungue en los tiempos modernos el material
andlogo sigue teniendo un gran papel en
el disefio editorial, la inesperada llegada de
una pandemia mundial tomd por sorpresa
a muchas personas. Al verse limitados por
todas las restricciones, en todos los dmbitos,
y principalmente en el educativo, el mundo
digital se volvié tanto una prioridad como una
necesidad. Temas de gran importancia que se
ensefiaban a los jovenes tuvieron que buscar su
camino en los medios digitales, para seguir los
procesos educativos de formas efectivas a pesar
de las complicaciones.

Debido a esto los materiales informativos tanto
impresos como digitales se han vuelto esenciales
para continuar la ensefianza de temas histdricos
y sociales en las instituciones educativas y
culturales del pais, siendo una de estas el Museo
del Holocausto, a quien la pandemia por COVID
19y las restricciones gubernamentales afectaron
al tener que cerrar las puertas del museo
temporalmente, viéndose ain mas limitados en
cuanto a exposicion de parte de la poblacion
guatemalteca.

#Publifes, «La importancia de contar con un buen disefio editorial» Pagina web de la Publifes. 15 de octubre de 2020. Acceso el 09 de
agosto de 2021. https://publifes.com/la-importancia-de-un-buen-diseno-editorial-publifes/
% Luciano Cimino, «Disefio editorial, de lo anélogo a lo digital» Idablog. 15 de enero de 2019. Acceso el 09 de agosto de 2021.

https://blog.ida.cl/diseno/diseno-editorial-analogo-digital/




El minimalismo como medio de informacién

«El disefio gréfico minimalista es un estilo que
proporciona una experiencia visual caracterizada
por disenos sencillos, con colores neutros y
propuestas sobrias.»*

En materiales informativos y educativos, es muy
importante crear un balance, ya que aunque se
desee crear un documento visualmente atractivo
e impactante, se debe hacer manera que la
informacidn siga siendo el elemento principal.

La educacidon en tiempos digitales necesita
de un alcance simple y minimalista, ya que los
estudiantes al no tener contacto directo con
los educadores, deben contar con material que
haga el trabajo de mantenerlos concentrados
e interesados en el mismo. Al crear material
editorial educativo, principalmente sobre temas
sensibles ante la mentalidad de los jévenes, es
importante presentarlo de forma creativa sin
dejar de crear la consciencia que un material
sobre temas histéricos requiere, por lo que el
minimalismo es la forma en cémo se pueden
complementar ambas necesidades.

Fotografias que cuentan historia

En los materiales que tratan temas histdricos
el uso de fotografias es escencial para que el
lector pueda vivir una experiencia visual que le
permita revivir los sucesos sobre los que esta
aprendiendo, principalmente cuando se aprende
sobre hechos que marcaron a la humanidad,
como lo es la Primera y la Segunda Guerra
Mundial, el Holocausto por balas, la liberacion
de los judios.

Los jovenes son un grupo objetivo visual, la
forma en que la informacion llega a sus mentes
es por medio de lo que ven, gracias a esto el
uso de fotografias lograra tanto el objetivo de
crear impacto entre el publico, como el de crear
un material que complemente visualmente su
informacion. Mucho del material utilizado por
el Museo del Holocausto en Guatemala hace
uso de este recurso, manteniendo una linea de
impacto visual.

El color como impacto social

«Dentro del disefio gréfico, la psicologia del
color es un campo de la ciencia que analiza todos
los efectos que tienen los diferentes colores en
la percepcion de las personas y como pueden
influir en su comportamiento, emociones,
sentimientos, reacciones e incluso en la toma de
decisiones.»¥

La forma en como se usa el color en favor de
las necesidades de disefio es muy importante,
ya que el mal uso del mismo puede crear una
impresion erronea. Se debe tomar en cuenta
el grupo objetivo pero también el tema que se
esta tratando en el disefio. La paleta de colores
institucionales del Museo del Holocausto
en Guatemala se adapta de forma ideal a
sus objetivos, complementando la temética
minimalista y sobria de su imagen, ya que «en
el disefio minimalista, la eleccidon del color es
estratégica y la cantidad de colores utilizados
debe reducirse al minimo, para obtener un
resultado simple pero efectivo en donde se
consigue que un Unico color tenga mayor
impacto.»®

% Agustin Perez, «; Por qué el disefio gréfico minimalista estd en auge?» EsDesign, 07 de enero de 2020. Acceso el 09 de agosto de 2021.
https://www.esdesignbarcelona.com/actualidad/diseno-grafico/por-que-el-diseno-grafico-minimalista-esta-en-auge
738 Blanca Figueroa, «El estilo minimalista en el disefio grafico y sus caracteristicas?» Mottpe. Acceso el 16 de agosto de 2021.

https://mott.pe/noticias/el-estilo-minimalista-en-el-diseno-grafico-y-sus-caracteristicas/




La tipografia es el elemento
sorpresa del diseiio

Desde los titulares hasta el cuerpo de texto,
la tipografia en cualquier tipo de material
es uno de los elementos a los cuales se les
debe prestar principal atencién. «Una fuente
puede reflejar profesionalidad, dinamismo,
creatividad, confianza, innovacion, seriedad... la
tipografia transmite emociones y tiene su propia
personalidad. No es exagerado afirmar que
elegir la tipografia correcta puede definir el éxito
o fracaso de un disefio.»¥

Al realizar material educativo digital las fuentes
serif facilitan la lectura y crean fluidez visual
que permite la limpieza y funcionalidad en un
documento, siendo Util en materiales de carga
informativa.

«Bésicamente la tipografia es el arte de las
palabras. “La tipografia serif puede parecer
autoritativa, profesional y sugiere el peso de la
historia o la experiencia” comenta el disefiador
Dylan Todd, quien usé la tipografia serif para
el disefio de un libro que contaba una historia
ambientada en la Segunda Guerra Mundial
para que los lectores tuvieran la sensacion de
que estaban en un mundo anterior al de las
convenciones del disefio actual.»®

¥ Juliana Radeff, «Comunicar con tipograffa: ;Por qué es tan importante?» Julianna Radeff, Creative Design. Acceso el 09 de agosto de 2021.
https://julianaradeff.com/en/comunicar-con-tipografia-por-que-es-tan-importante/
“ Madeline DeCotes, «La tipografia basica: serif vs sans serit» Adobe. Acceso el 16 de agosto de 2021. https://www.adobe.com/la/

creativecloud/design/discover/serif-vs-sans-serif.html




Marco Tedrico

Jerarquia entre la informacién

«La reticula jerarquica es una reticula construida
intuitivamente que se centra en las proporciones
de los elementos en el disefio. Este tipo de
reticula se usa normalmente cuando el contenido
no esta estandarizado ni se repite.»

Gracias a esto se tiene la finalidad de mostrar
los contenidos de acuerdo su importancia y
relevancia, por eso al ser utilizado en material
digital, se puede decidir la importancia que se
le quiere dar a cada elemento, siendo esta una
caracteristica Util en material educativo, ya que
al tratar con un grupo objetivo mas joven, los
textos muy similares y extensos en un mismo
orden pueden hacer que su concentracion en el
material no dure mucho.

4 Andrew Coyle, «Anatomia de una reticula» Medium. 18 de noviembre de 2014. Acceso el 16 de agosto de 2021. https://medium.com/

espanol/anatomia-de-una-reticula-a167a67a77e







Capitulo

Definicion

creativa

Este capitulo presenta
la conceptualizacién del
proyecto con base en el
brief, concepto creativo y
cddigos visuales definidos.



Definicién creativa

Nombre del proyecto

Material educativo que integre: guia o manual,
recurso pedagdgico y juego educativo.

Cliente
Museo del Holocausto en Guatemala.
Cliente inmediato

El Departamento de Educacion, el cual estd
a cargo de la subdirectora del Museo, la Lcda.
Maria José Rivas, trabaja en conjunto con el
Ministerio de Educacion para brindar material
informativo a jévenes estudiantes acerca de
los temas histéricos que trata la institucion,
tales como la Segunda Guerra Mundial y el
Holocausto. EI Museo suele producir materiales
audiovisuales que tienen el fin de funcionar como
exposiciones virtuales, sin embargo, no cuentan
con material editorial digital que complemente
la informacion brindada.

Grupo objetivo del proyecto

Jévenes estudiantes de secundaria, entre las
edades de 13 - 17 afos que visiten el museo.

Estrategia de comunicacion visual
del proyecto

Facilitar por medio de material gréfico editorial la
informacién necesaria a alumnos de secundaria
que asistan al museo con el propdsito de
educarlos en temas sociales e histdricos
relacionados a la Segunda Guerra Mundial y el
Holocausto Judio, con el fin de educarlos en
temas de tolerancia y respeto hacia los demés,
creando asi una sociedad més abierta.

Productos y materiales

Manual educativo, recurso pedagdgico y juego.

Reproduccién, distribucion y divulgacion

El material estard disponible para su descarga
en la pagina web del museo. En los planes a
futuro esté la impresion de los materiales para su
disponibilidad en las instalaciones del museo.

Presupuesto institucional para el proyecto

Proporcionado por Yahad In Unum y el Ministerio
de Educacion.



Descripcion de la estrategia

de la pieza de diseho

6w

Kit de material editorial educativo para uso digital
e impreso que incluye un manual educativo, un
recurso pedagdgico y un juego.

Nace desde la situaciéon cultural y educativa
del pais. Se lleva a cabo por la necesidad del
Museo del Holocausto de posicionarse como
un ente educativo en la sociedad, esto con el
fin de educar a las nuevas generaciones con
valores y actitudes positivas por medio de temas
historicos.

La elaboracién del proyecto se llevara a cabo de
forma remota, con visitas mensuales al museo. La
exposicion del proyecto iniciara de forma digital
en las plataformas del museo, para que luego,
cuando el museo abra sus puertas nuevamente,
ser reproducido como material fisico a utilizarse
en las instalaciones del museo.

Definicién creativa

Se inicié con el proceso de investigacion a partir
de 2021, con el objetivo de finalizarlo en octubre.

El museo en conjunto con el Ministerio de
Educacién intenta llegar a un grupo obijetivo
mas joven, en el caso de este proyecto a jévenes
de secundaria de 13 a 17 afos de edad de sexo
indiferente.

Debido a la situacion de pandemia por COVID
19, los principales medios de exposicién fueron
la pagina web y facebook.

Sin embargo, al momento de volver a abrir sus
puertas ya se presentan de forma fisica.
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Cuadro comparativo

Kit de material educativo (manual,
recurso y juego)

Tabla #2: Cuadro de ventajas y desventajas.

Ventajas

Desventajas

El material podra llegar a todas

las personas, de primero de forma
digital, y luego de forma maés directa
al producirse el material de forma
fisica en el museo.

Podré ensefnar de forma mas practica
los temas que trata el museo,
trdtandolos de manera adecuada
para el grupo objetivo.

Ofrecera material didactico més
amplio e interactivo para que los
maestros que traten estos temas en
las instituciones educativas publicas
y privadas puedan compartir mejor la
informacion.

El museo cuenta con apoyo
econdmico para poder desarrollar el
material de forma fisica.

La falta de interés por gran parte de
la sociedad guatemalteca al tratar
este tipo de temas.

Incertidumbre sobre cuando se podré
volver a recibir las visitas escolares en
el museo, ya que es esencial contar
con material fisico para su mayor
distribucion.

Mientras el museo permanezca
cerrado serd mucho més complicado
llevar a cabo los juegos educativos, y
llegar a alcanzar el posicionamiento
que desea.

Fuente: Elaboracién propia.




Factores psicolégicos sociales

Los museos son una de las mayores fuentes
culturales en un pais, sin embargo en Guatemala
los museos se mantienen vacios la mayor parte
del tiempo. Una de las Unicas costumbres de
visita alos museos es por parte de las instituciones
educativas, ya que funcionan como medios de
aprendizaje sobre los temas que cubren.

En un pais con un sistema educativo que no
es accesible para todas las personas debido
a distintos factores econdmicos, los museos
ofrecen su conocimiento a toda persona
que busque aprender, buscando asi suplir la
necesidad que tiene lasociedad de educaratoda
persona sobre temas que no solo los impactan
intelectualmente sino también culturalmente.

Cada dia el mundo va avanzando en temas de
tecnologia e innovacién, y con la llegada de la
pandemia del COVID 19, la velocidad en que las
distintas industrias se adaptaron y se digitalizaron
fue mucho mayor. En el tema de la educacion,
la innovacién se vuelve cada vez una necesidad
primordial ya que se buscan nuevas formas
de llegar a los estudiantes y de brindarles en
distintas plataformas y formatos los materiales
que serviran en su formacién estudiantil.

Definicién creativa

Grupos de influencia

El grupo objetivo del proyecto son jévenes de 13
- 17 afos de edad, por lo que en este momento
de su vida la familia que lo rodea tiene la mayor
influencia en su forma de pensar y actuar, ya que
es con quienes comparten la mayor parte de su
tiempo, y son quienes los han educado durante
los primeros afios de su vida, desarrollando asi
sus primeras formas de pensar.

Después de sus hogares, los centros educativos
son el segundo lugar donde los jovenes
pasan mas tiempo y donde més interacciones
sociales llegan a tenerDebido a la edad en
gue se encuentran, empiezan a tener nuevos
pensamientos que nacen de estas distintas
interacciones con personas de su misma edad.,
de igual forma empiezan a comprender mas
a profundidad las cosas sobre las que estan
aprendiendo.

En cuanto a sus hobbies, empiezan a socializar
mésy buscan realizar mas actvidades con amigos.
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Con el uso de redes sociales cada vez mas
constante entre las generaciones més jévenes,
las figuras publicas e influenciadores crean
gran impacto en las mentes inocentes del
grupo objetivo. Consumen mucho contenido
multimediaque puedenencontrarenplataformas
como TikTok, Youtube, Netflix e Instagram,
por lo que admiran a personajes populares de
peliculas, videos y series de tendencia.

Motivadores, intereses

y actitudes

Motivaciones

Ser buenos hijos

Cumplir sus obligaciones en el colegio
Realizar actividades con sus amigos

Tener tiempo libre para hacer lo que quieran

Intereses

Les gusta usar las redes sociales

Pasar tiempo con su familia

Compartir con sus amigos

Ver a sus personajes populares favoritos

Actitudes

Se empiezan a cuestionar més las cosas

Empiezan a tener sus propias opiniones

El internet facilita sus vidas

No conocen de los museos en Guatemala, a
menos que sea por medio del colegio

A las materias que no les gustan no les prestan
mayor atencién



Frase de Insight

Mtch, ;de
qué me sirve
aprender eso?

Descripcion

En cierto momento de la etapa escolar,
especificamente la que atraviesa el grupo
objetivo, existe una actitud de rebeldia que
hace que muchas veces se cuestionen de qué
les va a servir aprender sobre cosas en los que
ellos no estén interesados o en las que no
se desempenan bien, ya que las consideran
aburridas o innecesarias en sus vidas.

Concepto creativo

Técnicas creativas

«Merriam-Webster define brainstorming como
la “consideracion de ideas por parte de una o
més personas con el fin de crear o encontrar una
solucion para un problema” .»*

Definicién creativa

Educacién
Historia
Cultura
Transformacion
Jovenes
Institucional
Aprendizaje
Cambio
Pensamiento
Impactante
Empatia
Creatividad

«EI'PNI una técnica de creatividad sencilla creada
por Edward de Bono. Su acrénimo corresponde
a las palabras Positivo, Negativo e Interesante.
El objetivo de este método es obligar a nuestra
mente a expandirse y analizar una situaciéon
desde sus distintos enfoques.»*

Oportunidad de llegar un grupo objetivo mas
joven y educar sus perspectivas sobre actitudes
de la sociedad.

La falta de interés y poco enfoque educativo en
temas culturales.

Los temas a tratar son bastante interesantes, a
pesar de que han pasado mas de 70 afos desde
que sucedid, sigue impactando el presente.

2 Attlassian, «Lluvia de ideas: definicion, reglas basicas y técnicas» The Workstream, 15 de abril 2019. Acceso el 23 de agosto 2021.
https://www.atlassian.com/es/work-management/project-management/project-planning/brainstorming
4 René Lorenzo, «PNI | Aprende a evaluar tus opciones con esta técnica de creatividad» Coworkingfy, 23 de marzo 2020. Acceso el 23 de

agosto 2021. https://coworkingfy.com/tecnica-pni/
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Concepto creativo

Descripcion

A partir del cambio se transforma, este es el
objetivo que el museo desea alcanzar al educar
a las nuevas generaciones de la sociedad
guatemalteca contemas que impactaransuforma
de relacionarse con los demas. «Transformar la
estructura de un sistema humano, no significa
cambiar la imagen de “lo que somos”, sino
cambiar “la forma como vivimos” .»*

El término de transformacion puede tener
muchas representaciones y definiciones, tanto
textuales como visuales, por lo que como
concepto se adapta al propdsito del proyecto,
al mismo tiempo que abre la puerta a elementos
gréficos que pueden utilizarse a partir de esta
definicion.

“ Marcelo Manucci, «La férmula de la transformacién» Estrategika, 10 de febrero 2019. Acceso el 23 de agosto 2021.
https://www.estrategika.org/transformacion.html




Premisas de diseiho

Cromatologia
#F5D93F #BABOAF
CMYK: 7,111,880 CMYK: 30,22,304

RGB: 245,217,63 RGB: 186,185,175

#7CA09C #000000
CMYK: 55,24,376 CMYK: 91,79,62,97
RGB: 124,160,156 RGB: 0,0,0

Como parte de su manual de marca institucional
se solicitd utilizar la paleta de colores ya
establecida para la elaboracion de los materiales.
Los colores son bastante sobrios, lo cual ayuda
a mantener una paleta de color minimalista que
se puede combinar de una forma més practica
y sencilla. El color amarillo funciona como un
detonante dentro de la resto de colores méas frios,
lo cual sera Util al momento de resaltar elementos
o textos importantes dentro del material.

Definicién creativa

Reticula

«La reticula jerarquica es una reticula construida
intuitivamente que se centra en las proporciones
de los elementos en el disefo. Este tipo de reticula
se usa normalmente cuando el contenido no esta
estandarizado ni se repite.»® Gracias a esto se
tiene la finalidad de mostrar los contenidos de
acuerdo con su importancia y relevancia, por
eso al ser utilizado en material digital, se puede
decidir la importancia que se le quiere dar a cada
elemento, siendo esta una caracteristica Util en
material educativo, ya que al tratar con un grupo
objetivo més joven, los textos muy similares y
extensos en un mismo orden pueden hacer que
su concentracién en el material no dure mucho.

Figura

Uso defotografias como elementovisual principal.
El museo cuenta con un banco de fotografias
principalmente de retrato y documental de
las personas que vivieron durante los sucesos
ocurridos durante La Segunda Guerra Mundiial,
de algunos sobrevivientes, y de ubicaciones
importantes. Los jévenes son un grupo objetivo
visual, la forma en que la informacién llega a sus
mentes es por medio de lo que ven, gracias a esto
el uso de fotografias lograré tanto el objetivo de
crear impacto entre el publico, como el de crear
un material que complemente visualmente su
informacién, creando una experiencia inmersiva
para el lector.

* Andrew Coyle, «Anatomia de una reticula» Medium. 18 de noviembre de 2014. Acceso el 16 de agosto de 2021. https://medium.com/

espanol/anatomia-de-una-reticula-al67a67a77e
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Tipografia

Mark Black
Mark Light
Avenir

Se buscaron tipografias similares a las usadas en
los materiales ya existentes en las plataformas
del museo, ya que no cuentan con un manual
de marca donde se puedan encontrar. Usan
constantemente la combinacién de fuentes serif
y sans serif, por lo que se piensa implementar
tipografias que faciliten la lectura.

Tendencia

Debido a la profundidady seriedad de los temas
a tratar en los materiales, se decidi6 elaboral los
materiales bajo latendencia del minimalismo para
poder mantener el disefio sobrio pero atractivo,
aplicando de forma adecuada los colores
institucionales del Museo en complemento con
las imagenes compartidas por el mismo, creando
una armonia visual.

Cadigos visuales

Aspecto estético

El disefio minimalista crea una experiencia visual
conbase en disenos simples, elementos gréficos
sencillos, paletas de color monocrométicas o
de colores complementarios, y tipografias que
complementan el estilo minimalista al mismo
tiempo que crean impacto en cada texto.

En proyectos donde la informacion es el tema
primordial, el disefio minimalista cumple la
misién de generar un atractivo visual de forma
que el texto tome el primer plano, posicionando
de forma atractiva cada elemento creando
armonia en el disefo.

Aspecto didactico

El objetivo didactico del proyecto es muy
importante debido a que estd dirigido a
jovenes estudiantes cursando secundaria en
las instituciones publicas y privadas. La meta
del proyecto es educar al grupo obijetivo
sobre los temas relacionados con la Segunda
Guerra Mundial, el Holocausto Judio, y como
la tolerancia influye en el desarrollo de la
sociedad; y de esta forma posicionar al Museo
del Holocausto como un ente educativo entre
la sociedad guatemalteca.



Aspecto morfolégico

Educar sobre la informacién que ofrece el
Museo del Holocausto, entre ella los proyectos
que trata, los materiales educativos que ofrece,
y las exposiciones y actividades que realiza.

Dar a conocer el Museo del Holocausto entre
las nuevas generaciones guatemaltecas, para
asi crear un impacto cultural, social y educativo
entre las personas.

#7CAQ9C
CMYK: 55,24,376
RGB: 124,160,156

Aspecto sintactico
#FS5D93F #BABYAF
CMYK: 7,11,880 CMYK: 30,22,304
RGB: 245,217,63 RGB: 186,185,175

#000000
CMYK: 91,79,62,97
RGB: 0,0,0

es el color més llamativo en el circulo
cromético. Segun la psicologia del color
representa originalidady sabiduria en el dambito
educativo, de igual forma ayuda a dinamizar
temas complejos.

Definicién Creativa

se usa muy poco como color principal,
pues es mas Util sirviendo de equilibrio. El gris
representa calma y serenidad.
representa  equilibrio 'y
estabilidad, ya que en el circulo cromético se
ubica entre los colores célidos y frios.
representa autoridad, fuerza, simpleza 'y
elegancia en el disefio.

Como parte de su manual de marca institucional
se solicitd utilizar la paleta de colores ya
establecida para la elaboraciéon de los materiales.
Los colores son bastante sobrios, lo cual ayuda a
mantener una paleta de color minimalista que
se puede combinar de una forma més préctica
y sencilla. El color amarillo funciona como un
detonante dentro de la resto de colores mas
frios, lo cual serd util al momento de resaltar
elementos o textos importantes dentro del
material a realizarse.

Tipografia

Mark Black

Mark Light Avenir

La tipografia geométrica sans serif demuestra
formalidad y limpieza visual. Ideal para generar
titulares de gran impacto y legibilidad.

La tipografia geométrica sans serif es una
tipografia estilizada muy utilizada en textos
importantes para agregarle creatividad de una
forma legible y moderna.




Definicién creativa

Reticula Imagen

Figura 8. Fotografia de nifios en campos de concetracién.
Fuente: Archivo de fotos del Museo del Holocausto.

—

Figura 7. Ejemplo de reticula jerarquica.
Fuente: elaboracién propia.

Figura 9. Fotografia de personas en campos de concetracion.
Fuente: Archivo de fotos del Museo del Holocausto.

«La reticula jerarquica es una reticula construida
intuitivamente que se centra en las proporciones
de los elementos en el disefio. Este tipo
de reticula se usa normalmente cuando el

contenido no esté estandarizado ni se repite.»* _
Los colores y las tomas directas de las personas

Gracias a esto se tiene la finalidad de mostrar ayudan a representar la seriedad del momento
los contenidos de acuerdo con su importancia en que fueron tomadgs las fO’FOS, creando un
y relevancia. sentimiento de empatia y sobriedad.

“ Andrew Coyle, «Anatomia de una reticula» Medium. 18 de noviembre de 2014. Acceso el 16 de agosto de 2021. https://medium.com/
espanol/anatomia-de-una-reticula-a167a67a77e




Figura 10. Fotografia de mujer sobreviviente del Holocausto.
Fuente: Archivo de fotos del Museo del Holocausto.

Figura 11. Fotografia de mujer sobreviviente del Holocausto.
Fuente: Archivo de fotos del Museo del Holocausto.

Los colores distintos a las demés fotos
expresaran el tiempo presente, donde los
colores célidos dan méas vida al material.
Fotografia de retrato para darle el valor e
importancia a los sobrevivientes de la historia.

Definicién creativa

Aspecto semantico

Material inicialmente digital destinado a los
canales del Museo del Holocausto donde su
forma de distribucion seré via descarga virtual.
En el futuro se producira material fisico que se
distribuird en las instalaciones del museo en
forma de manual y recurso educativo.

Material educativo que logrard crear un
impacto social entre los estudiantes de la
sociedad guatemalteca, volviéndolos mas
tolerantes y empaticos sobre lo que pasa a su
alrededor.







Capitulo

0

Proceso de
Produccion

Creativa

El siguiente capitulo abarca
la etapa de proceso creativo
del proyecto; incluyendo
las distintas etapas de
previsualizacién, lineamientos
para la puesta en practica y

honorarios de disefio.
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Previsualizaciéon

Definicién del proyecto

Kit de material editorial educativo para uso
digital e impreso, incluye un manual educativo,
un recurso pedagdgico y un juego, con
disponibilidad en la pagina web del museo y
sus instalaciones para jovenes estudiantes de
secundaria interesados en aprender sobre los
distintos temas que ofrece.

Resumen del tema por abordar dentro
de la pieza

Ensefanza acerca de los hechos ocurridos
durante la Segunda Guerra Mundial y el
Holocausto Judio, y de cémo estos tuvieron un
impacto social y cultural, no solamente en los
paises donde ocurrieron, sino que en el mundo
entero. Actualmente se busca la manera en
como se puede aprovechar las lecciones que
dejaron los hechos negativos ocurridos durante
esa época, para educar a una sociedad que
logre ser mas tolerante, méas respetuosa y
menos racista.

Secciones principales de la pieza de disefio

- Portada

- Guardas

- Introduccién del museo

- Indice

- Portadillas

- Paginas Internas con texto e imagen
- Contraportada

8.5x 11 pulg
(tamano carta)

Figura 12. llustracién del formato utilizado para la portada del
manual educativo. Fuente: elaboracién propia.

17 x 11 pulg

Figura 13. llustracién del formato utilizado para la diagramacién
del manual educativo. Fuente: elaboracion propia.

- Logo animado
- Introduccién

- Contenido

- Créditos

1920 x 1080 px

Figura 14. llustracién del formato utilizado para el
video pedagdgico. Fuente: elaboracién propia.

- Portada
- Contraportada
- Tarjetas

8.5x 8.5 pulg

4x2pulg

Figura 15. llustracién del formato utilizado para el
juego educativo. Fuente: elaboracién propia.



Mapa del usuario

FASE 1

Uso digital

Entrar ala
pagina web
del museo

Proceso de produccid

En la pestafna de “El Museo”

buscar el apartado de recursos
de aprendizaje

Entrar al sitio
web de
Youtube

Buscar el perfil del museo

como “Museo del Holocausto
Guatemala”

Manual de educacién
para descarga

Video pedagdgico sobre el

Holocausto para visualizacién

FASE 2

Produccién fisica

Programacion
de visita a las
instalaciones

Recepcion
de boletines

Introduccién por parte

de los encargados sobre

los temas a desarrollar
en la visita

Recepcién
de manual

y juego
educativo
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Nivel de produccién

grafica1

Pieza grafica

Logotipo
del Museo

Fotografia
Impactante
Tema del
Manual

Logotipo
del Museo
Fotografia
Impactante

Logotipo

del Museo

A. Portada con elementos
centrados a excepcion
del logotipo. Fotografia
impactante que abarca el
mayor espacio para que
sea el foque de atencion
de la portada.

B. Titular en la esquina inferior
derecha, complementando la
misma cantidad de espacio
que abarcan las imagenes.
Se usara mas imagenes para
hacer el titular méas llamativo.

Figura 16. Bocetos a mano de la portada del manual

Fuente: elaboracién propia.

C. Laimagen abarca la
mayor cantidad de espacio
en la pagina, déndole asi
el enfoque visual principal.
Se usaré una tipografia
geométrica sans serif para
el titular.



Seccién 2: indice manual

Ndmero
de pagina

Estilo de

Titulos con
imagenes
relacionadas

linea de
tiempo

Nombre
de temas

Fotos
relacionadas

B. indice tipo linea de
tiempo, usando imégenes
para representar de forma

més visual cada tema en
el contenido. Este estilo le
da fluidez y creatividad al

material desde el inicio.

A. Texto centrado, con
elementos gréaficos que
creen atractivo visual
dandole uso a los colores.
Un estilo més tradicional
para que la legibilidad sea
mas facil.

Figura 17. Bocetos a mano del indice del manual.
Fuente: elaboracién propia.

C. Mayor importancia a
titulares de contenido,
creando un recorrido
visual atractivo y legible.
Otro disefio tradicional y
minimalista que le otorga
limpieza visual al material.
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Seccion 3: Contenido manual

m oS rofe
impactante

Descripcion
de foto
Descripcién Fechay Dato
de foto lugar foto .
|
De pcio

Figura 18. Bocetos a mano del contenido del manual.
Fuente: elaboracién propia.

C. Uso de iméagenes

A. Uso de réticula de una B. Espacio dividido en cada multiples para crear

atractivo visual en el

pagina para cada elemento,
en una imagen y en otra texto
en 2 columnas para hacer la
lectura mas fluida. Crea mas
recorrido visual pero hace el
documento mas extenso.

umna, dédndole espacio
alaimagen para que
abarque ambas paginas.
Este disefio le da prioridad
a laimagen, haciendo que
el texto sea bien utilizado.

co
material con columnas
distribuidas de forma
que complementen la
imagen. Los textos serviran
como complemento de

descripcion de los temas.
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Descripcién de validacién 1

Autovalidacién

Criterios de autovalidacion

Tabla #3: Criterios de autoevaluacién

Fuente: Elaboracion Propia.

Parametros

a. Versatilidad

b. Memorabilidad
c. Reproductibilidad
d. Atractivo visual

Tabla #4: Autoevaluacién seccidn 1.

AUTOEVALUACION SECCION 1
A 2 1 3 1
B 2 3 3 3
C 2 2 2 2 3
Tabla #5: Autoevaluacidn seccién 2. Fuente: elaboracion propia.
AUTOEVALUACION SECCION 2
a b c d TOTAL
A 2 2 2 2 8
B 3 3 2 3 11
[& 3 2 3 2 10
Tabla #6: Autoevaluacidn seccién 3 Fuente: elaboracion propia.
AUTOEVALUACION SECCION 3
Pardmetro a b C d TOTAL
2 1 1 2 6
3 3 3 3 12
3 3 2 3 11

Fuente: elaboracién propia.

n 0w>[
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Descripcién y fundamentacion de la decision
final de Disefo Grafico

SECCION 1: B SECCION 2: B SECCION 3: B

Figuras 19, 20y 21. Bocetos seleccionados.
Fuente: elaboracién propia.

Las opciones seleccionadas de las secciones 1, 2y 3 fueron consideradas las mas
adecuadas para llevar a cabo en el proyecto ya que al contener informacion bastante
extensa sobre temas sobrios, es necesario elaborar un disefio donde las imagenes
puedan ayudar a crear un atractivo visual que atraiga la atencién de los lectores, que
en este caso son grupo objetivo jéven cuya forma de aprendizaje es bastante visual. De
esta manera la informacion sera retenida mas facilmente.
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Nivel de produccién gréafica 2

Pieza grafica

Seccion 1: Portada manual educativo

Logotipo

del Museo
Fotografia
Impactante

Tema del
\ELTE]]

Figuras 22 y 23. Bocetaje manual y pieza digital de portada
de manual educativo. Fuente: elaboracién propia.

Como imagen principal se hizo uso de dos fotografias, una en blanco y negro, y otra a color,
para darle sentido al concepto creativo del proyecto: “Aprender para Transformar”,
demostrando la transformacion del odio y el prejuicio del pasado, en el aprendizaje y la
resiliencia del presente y el futuro por medio de los colores. De igual forma se hizo uso de los
colores institucionales blanco, amarillo y negro para representar de forma cromética el
contraste entre positivo - negativo.
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Seccién 2: indice manual educativo

Elemento
representativo
transformacién

Titulos con
imagenes
relacionadas

Estilo de
linea de
tiempo

Figuras 24y 25. Bocetaje manual y pieza digital de indice
de manual educativo. Fuente: elaboracién propia.

Para crear una experiencia visual entre los lectores, el uso de fotografias es escencial, ya
que al unirlas a los diferentes temas que se trataran a lo largo del manual, le estd dando a
las personas una imagen que se mantendré en sus mentes.
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Seccién 3: Contenido manual educativo

Texto

|~ |
=

Descripcion
de foto
Dato

curioso

El diseno seleccionado para el Figuras 26y 27. Bocetaje manual y pieza digital de contenido
contenido se basé en crear un de manual educativo. Fuente: elaboracién propia.
equilibrio entre textos no tan
cargados, y fotografias
representativas.

Para complementar los textos extensos que tratan de temas sobrios y que pueden cansar a
los lectores, el uso de fotografias impactantes serd importante a lo largo de todo el contenido.
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Seccidn 4: Contenido video pedagégico

Iméagen
constante

El disefio seleccionado para
video fue el ideal para darle
principal enfoque a las fotos,
mientras que los textos iran
apareciendo por los lados.

Figura 28. Pieza digital de contenido
de video pedagdgico. Fuente: elaboracién propia.

El video sera de una duracién de 10 minutos, por lo que se dividié la cantidad de texto en
pequefas cantidades para que el grupo objetivo no pierda la atencidn durante su
reproduccién, y que al mismo tiempo la historia contada a través de las fotografias sea el
atractivo principal.

Seccién 5: Contenido juego educativo

El disefio seleccionado para
juego se hizo bajo el estilo
minimalista para que luego de
recibir mucha informacién el
juego sea simple pero
llamativo al grupo objetivo.

Figura 29. Pieza digital de contenido
de juego educativo. Fuente: elaboracion propia.

El juego consta de 4 versiones de sopa de letras. Acompafiada de esta irdn pequefias tarjetas que
complementaran la funcién de aprendizaje que debe tener el juego. Para que las tarjetas sean
mas visuales, cada una va acompanada de una imagen que complementa la descripcién.
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Descripcién de validacién 2

Profesionales de diseiio grafico

Técnica
Entrevista y encuesta en linea

Muestra

3 disefiadores gréficos con enfoque en disefio
educativo o disefio editorial entre las edades de
20 - 45 anos: Lcda. Katherine Stupinian, Lcda.
Anahi Ramirez y Lic. Diego Cifuentes.

Aspectos evaluados

Disefio (calidad gréfica, composicion y estética),
y funcionalidad (contenido, versatilidad,
pregnancia y jerarquia).

Proceso

Se programa una videollamada individual via
Google Meet. Se les comparte de forma virtual
una encuesta para que al mismo tiempo en el
que se vaya exponiendo el concepto creativo y
las piezas gréficas, los profesionales puedan ir
evaluando cada aspecto.

Al final de la exposicion se daréd un espacio a
comentarios que puedan ayudar a mejorar
el material. Las sesiones se graban para
tener documentadas las opiniones de los
profesionales.

Encuesta

1. i La jerarquia entre imagen y texto en
los mayeriales es adecuada?

2. i Las tipografias proporcionan
legibilidad a los documento?

3. i Los colores institucionales son usados
de forma atractiva?

4. Considerando la informacion tratada

en el documento, jel disefio posee un
atractivo visual al mismo tiempo que
mantiene un tono sobrio?

5. :Cémo considera la proporcién visual
de los elementos en las piezas gréficas?

6. i Cree que las piezas logran transmitir
un mensaje?

7. ¢Qué comentarios u observaciones

puede hacer sobre la exposicion?




Resultados de validacion

Primera validacién

1. ;La jerarquia entre imagen y texto en los
materiales es adecuada? «Si, es adecuada
porque tiene buena proporcién en ambas
cosas.»¥

2. ; Lastipografias proporcionan legibilidad a los
documentos? «Si, la tipografia era geométrica y
san serif por lo que ayudo a la legibilidad de los
textos.»®

3. ;Los colores institucionales son usados de
forma atractiva? «Se supo hacer una buena
combinacion entre ambos sin recargar el
documento.»

4. Considerando la informacién tratada en el
documento, ; el disefio posee un atractivo visual
al mismo tiempo que mantiene un tono sobrio?
Creo que otro tipo de elementos le hubieran
quitado seriedad al tema, por lo que la forma
en como se trato el disefio fue la adecuada.»®

47474950515253 Katherine Estupinian, entrevista, 20 de octubre de 2021.

Proceso de produccidn creativa

Lcda. Katherine Estupinian
Disenadora grafica

Figura 30. Validacion 1 por videollamada. Captura de pantalla

5. i§Cémo considera la proporcién visual de los
elementos en las piezas gréficas? «Excelente,
porque ayuda muy bien al recorrido visual.»*’

6. iCree que las piezas logran transmitir un
mensaje? «Las fotografias ayudaron a transmitir
el mensaje de una forma mas visual, ya que es
bastante bueno el cambio de fotos en blanco y
negro a color.»*

7. ;Qué comentarios u observaciones puede
hacer sobre la exposicién?
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Segunda validacién

1. ;La jerarquia entre imagen y texto en los
materiales es adecuada? «Trabajar un poco mas
los estilos de caracter y de parrafo.»™

2. ;Las tipografias proporcionan legibilidad a
los documentos? «La tipografia si es la correcta,
quizé probar unos puntos menos de tamaro en
el cuerpo de texto.»®

3. ;Los colores institucionales son usados de
forma atractiva? «Si se utilizaron de forma que
beneficia, solo mejorar ciertos aspectos de
opacidad.»*®

4. Considerando la informacion tratada en el
documento, ; el disefio posee un atractivo visual
al mismo tiempo que mantiene un tono sobrio?
«Si, es importante mencionar que el tratamiento
de un tema sobrio debe ir de la mano con el
disefio.»”

4555657585960 Anahi Ramirez, entrevista, 20 de octubre de 2021.

Lcda. Anahi Ramirez
Disenadora grafica

Figura 31. Validacion 2 por videollamada. Captura de pantalla

5. ;Como considera la proporcion visual de
los elementos en las piezas gréficas? «Mejorar
tamanos de fotografias, y poder utilizar
elementos de iconos.»*®

6. iCree que las piezas logran transmitir un
mensaje? «Si, el mensaje representa que
definitivamente todo puede mejorar.»”

7. ;Qué comentarios u observaciones puede
hacer sobre la exposicién?




Tecera validacién

1. iLa jerarquia entre imagen y texto en los
materiales es adecuada? «Si, visualmente se ve
ordenado y legible esto logra a que se facilite la
lecturay que se haga muy facil de comprender.»®'

2. ;Las tipografias proporcionan legibilidad a los
documentos? «Si, la tipografia seleccionada para
este material ayuda mucho a facilitar la fluidez de
lectura sin cansar la vista.»®

3. iLos colores institucionales son usados de
forma atractiva? «Si,fueron usados en el material
sin lograr distraccién al lector.»®®

4. Considerando la informacion tratada en el
documento, jel disefio posee un atractivo visual
al mismo tiempo que mantiene un tono sobrio?
«Si, el contenido visual logra llevarse de la mano
con la informacion al momento que le da un
toque atractivo, resaltando también el hecho de
que las imégenes cambian de tono al cambiar de
época eso da una sensacion nueva e interesante
al lector para no perder el interés.»*

1626364656667 Diego Cifuentes, entrevista, 20 de octubre de 2021.

Diego Cifuentes

Proceso de produccidn creativa

Maestro de arte y disefiador gréfico

Figura 32. Validacion 3 por videollamada. Captura de pantalla

5. i§Cémo considera la proporcién visual de los
elementos en las piezas gréficas? «Considero
que son adecuadas ya que esto hace mas visual
el documento evitando aburrir al momento de
leerlo e ilustra muy bien lo que dice el texto.»®®

6. iCree que las piezas logran transmitir un
mensaje? «Si, hacen legible el documento de
manera que hace entenderlo mejor y causar un
efecto de concientizar.»®

7. ;Qué comentarios u observaciones puede
hacer sobre la exposicién?
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Manual educativo

Cambio en la
opacidad y color
del fondo

Cambio en el disefio
de titulos, para definir
mejor colores

Cambio en el disefio de
indicadores de nimero
de pagina

Figuras 33, 34y 35. Artes finales manual educativo.
Fuente: elaboracion propia.
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Video pedagégico

Figura 36. Arte final video pedagdgico.
Fuente: elaboracién propia.

Juego educativo

Figuras 37 y 38. Artes finales juego educativo.
Fuente: elaboracién propia.
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Nivel de produccion grafica 3 Seccién 2: indice manual educativo
Pieza grafica

Seccién 1: Portada manual educativo

Figura 40. indice manual educativo.
Fuente: elaboracion propia.

Seccién 3: Contenido manual educativo

Figura 39. Portada manual educativo.
Fuente: elaboracién propia.

Figura 41. Contenido manual educativo.
Fuente: elaboracion propia.
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Seccién 4: Video pedagégico Seccién 5: Juego educativo

Figuras 42 y 43. Contenido video pedagdgico. Figuras 44 y 45. Contenido juego educativo.
Fuente: elaboracién propia. Fuente: elaboracién propia.
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Descripcién de validacién 3
Cliente

Técnica

Entrevista

Muestra

2 encargados del Museo del Holocausto. (Lic.
José Angel del Valle/Director - Lcda. Maria José
Rivas/SubDirectora).

Aspectos Evaluados

Diseno (calidad gréfica, composicion y estética), y

funcionalidad (contenido, versatilidad, pregnancia
y jerarquia).

Proceso

Se les comparte de forma virtual una encuesta
para que al mismo tiempo en el que se les
comparten las piezas gréficas, los encargados
del museo puedan evaluar cada aspecto.

Encuesta

1. iConsidera que la linea gréfica del
Museo se ve reflejada en los materiales
realizados?

2. iLaforma en la que es presentada la

informacion en el material es
adecuada para que el grupo objetivo
pueda comprenderla facilmente?

3. : El material cumple con el nivel
didéctico que ofrece el Museo?
4. i Considera que los materiales podran

ser utilizados tanto en medios digitales
como impresos?

5. iEl uso de los recursos brindados por
la institucion fue el correcto?
6. i Considera correcto el uso de las

fotografias en complemento
con la informacion en los materiales?




Encuesta asincronica

La encuesta se realizd a 25 j6venes estudiantes
que cursan actualmente secundaria en el Colegio
Biligie Vista Hermosa.

Disefo (calidad gréfica, composicién y estética), y
funcionalidad (contenido, versatilidad, pregnancia
y jerarquia).

Por medio de un contacto en Colegio Bilinglie
Vista Hermosa la encuesta es compartida a varios
estudiantes entre las edades de 13-17 afos
cursando secundaria, esta es acompanada de una
carpeta donde pueden encontrar los documentos
finales para que puedan revisar el proyecto gréfico
completo y validarlo.

PN~

o

10.
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Edad

Género

:Qué grado estés cursando?

¢ Qué tanto conoces del
Holocausto Judio?

Para ti, la cantidad de texto en cada
parte de los materiales es...

- Poca

- Suficiente

- Mucho

. Crees que las fotos utilizadas se
relacionan con la informacién?

. Te es facil leer los titulos y los textos
con el tipo de letra que tienen

los materiales?

.Como te hacen sentir las fotos en
blanco y negro?

- Triste

- Pensativo/a

- Enojado/a

- Otro

. Como te hacen sentir las fotos a color?
- Feliz

- Tranquilo/a

- Pensativo/a

- Otro

Al ver los materiales, jte interesaria
conocer mas acerca de los temas?
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Resultados de validacién 3

Cliente

i Considera que la linea grafica del
Museo se ve reflejada en los materiales
realizados?

Figura 46. Respuesta 1, validacion clientes.
Fuente: elaboracién propia.

i El material cumple con el nivel didactico que
ofrece el Museo?

Si

Figura 48. Respuesta 3, validacion clientes.
Fuente: elaboracién propia.

iEl uso de los recursos brindados por la
institucion fue el correcto?

Si

Figura 50. Respuesta 5, validacion clientes.
Fuente: elaboracién propia.

iLaformaenlaque es presentada lainformacion
en el material es adecuada para que el grupo
objetivo pueda comprenderla facilmente?

Figura 47. Respuesta 2, validacion clientes.
Fuente: elaboracién propia.

iConsidera que los materiales podréan ser
utilizados tanto en medios digitales como
impresos?

Si

Figura 49. Respuesta 4, validacion clientes.
Fuente: elaboracién propia.

iConsidera correcto el uso de las fotografias
en complemento con la informacion en los
materiales?

Si

Figura 51. Respuesta 4, validacion clientes.
Fuente: elaboracién propia.



Grupo objetivo

Edad

B 40% = 17 ahos

B 25% = 14 afhos
15% = 16 aiios

B 15% = 15 afos

Figura 52. Respuesta 1, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

Género

B 86% = femenino

14% = masculino

Figura 53. Respuesta 2, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

;Qué grado estas cursando?

B 70% = 3ro basico
30% = 2do basico

Figura 54. Respuesta 3, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

:Qué tanto conoces del Holocausto Judio?

B 58% = mucho

B 25% = mas o menos

17% = poco

Figura 55. Respuesta 4, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.
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Para ti, la cantidad de texto en cada parte de los
materiales es...

B 85% = suficiente

15% = poca

Figura 56. Respuesta 5, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

i Crees que las fotos utilizadas se relacionan con
la informacién?

B 100% = Si

Figura 57. Respuesta 6, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

i Te es facil leer los titulos y los textos con el tipo
de letra que tienen los materiales?

B 100% = Si

Figura 58. Respuesta 7, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.
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i Como te hacen sentir las fotos en
blanco y negro?

M 85% = triste

15% = pensativo

Figura 59. Respuesta 8, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

i Cémo te hacen sentir las fotos a color?

B 61%=Si
B 25% =Si
14% = Feliz

Figura 60. Respuesta 9, validacion G.O.
Fuente: elaboracién propia.

Al ver los materiales, ;jte interesaria conocer
mas acerca de los temas?

B 100% = Si

Figura 61. Respuesta 10, validacién G.O.
Fuente: elaboracién propia.

indice

Propuesta grafica
final fundamentada

Portada Portadilla

Contenido

Figuras 62, 63, 64, 65, 66y 67. Artes finales manual educativo
Fuente: elaboracién propia.
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Figuras 68, 69 y 70. Artes finales video pedagdgico.
Fuente: elaboracién propia.

Figuras 71,72y 73. Artes finales juego educativo.
Fuente: elaboracién propia.
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Vista preliminar

de la pieza grafica

Artes finales manual educativo

Figura 74. Recopilacién de capturas de pantalla del
manual educativo. Fuente: elaboracién propia.
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Figura 75. Recopilacién de capturas de pantalla del
manual educativo. Fuente: elaboracién propia.




Figura 76. Recopilacién de capturas de pantalla del manual
Educativo. Fuente: elaboracién propia.




Figura 77. Recopilacién de capturas de pantalla del
manual educativo.Fuente: elaboracion propia.
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Artes finales video pedagégico

Figura 78. Recopilacién de capturas de pantalla del video
pedagdgico. Fuente: elaboracién propia.
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Artes finales juego educativo

Figura 79. Recopilacion artes finales juego educativo.
Fuente: elaboracién propia.
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Mockups manual educativo

Figuras 80, 81y 82. Mockups manual educativo.
Fuente: elaboraciéon propia.
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Mockups video pedagégico

Figura 83. Cédigo QR video.
Fuente: elaboracién propia.

Con la cdmara del celular se
puede hacer uso del cédigo QR
cuyo link redirecciona a la pagina
en donde se puede visualizar el
video educativo completo. Figura 84. Mockups video pedagdgico.
Fuente: elaboracién propia.

Mockups video pedagégico

Figuras 85y 86. Mockups juego educativo.
Fuente: elaboracién propia.
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Lineamientos para

la puesta en practica

Instrucciones de utilizacién

Manual educativo

Al manual educativo se le di6 el titulo de
«Cémo la educacidon sobre el Holocausto
da forma a una cultura de la memoria, paz y
tolerancia.» Estd dividido en diversos temas
como el Holocausto, las Guerras Mundiales, los
Prejuicios del Racismo, el Holocausto por Balas,
la Resiliencia y Resistencia del Pueblo Judio,
los Derechos Humanos, la prevencion del
genocidio y los valores y conductas aprendidos
sobre el holocausto. Este estaré dirigido a los
jovenes estudiantes de secundaria que visiten
las instalaciones del Museo, o que busquen
informacion sobre el tema en su pagina web.

Video pedagégico

El video se usara como un recurso pedagdgico
audiovisual complementario de los materiales
editoriales con los que contara el museo, su
temética serd una explicacion mas resumida y
de facil entendimiento para el grupo objetivo
acerca de lo que fue el Holocausto, sus causas,
los sucesos importantes que lo rodearon, y los
resultados que provocd a nivel mundial. Estara
disponible tanto en la pagina web del Museo
como en su canal de Youtube, de esta forma
podrad lograr un mayor alcance y educar a
quienes lo vean.

Juego educativo

Debido a la seriedad del tema se hizo un juego
que no solo entretuviera al grupo objetivo, sino
que aprendieran mientras lo jugaban. Se realizd
como juego educativo una sopa de letras
ya que es algo sencillo de llevar a cabo para
los jovenes, por otra parte, la sopa de letras
ird acompafada de varias tarjetas donde se
definird cada uno de los términos por encontrar,
para que de esta forma la sopa de letras cumpla
su segunda funcion de ensenar. Este se utilizara
en las instalaciones del museo cuando las visitas
escolares sean de nuevo posibles, donde se les
entregaré a cada visitante la sopa de letras junto
|as tarjetas.




Proceso de reproduccién

Manual educativo

El archivo PDF final del manual se entregara en
un empaquetado digital donde se encontrara
una carpeta con todas las imagenes utilizadas
y una carpeta con las tipografias de los textos,
el disefo se realizd en lllustrator para facilidad
de manejo del archivo editable por parte de la
organizacién. La impresién del manual, tanto
portada, contraportada y contenido intemno, se
llevara a cabo en papel bond carta 80 gramos (8.5
x 11") con impresién laser en CMYK, esto debido
a que serd impreso en grandes cantidades para su
distribucién en el museo, por lo que se busca un
tipo de impresion econdémica, evitando también
que la tinta recargue el documento. El manual
debe ir engrapado por el medio. Debido a las
fotografias incluidas en el manual, la impresion
debe ser a full color, para que se pueda apreciar la
variacion de colores entre fotografias del pasado
y del presente.

La produccién litogréfica del manual educativo
tendrad un precio unitario de Q150.00 - Q320.00,
mientras que la produccion del juego tendra un
precio unitario de Q4000 - Q4500, segun las
cotizaciones realizadas.

Las cotizaciones se realizaron en DG Print, ubicado
en el edificio T1 de la Universidad de San Carlos,
zona 12; y en Litografia OPP, ubicada en 16 calle
568 zona 11, colonia Mariscal. (Ver anexos, figuras
90y 91)

Proceso de produccidn creativa

Juego educativo

Los archivos finales PDF de la sopa de letras y
las tarjetas descriptivas estaran ubicados en una
carpeta en donde cada archivo ird debidamente
identificado. La impresion de la sopa de letras sera
realizada en papel bond 8.5x8.5” 90 gramos con
inyectado de tinta en CMYK, de igual forma se
propone esta forma de impresién para el ahorro
econémico de la organizacion. Por otra parte,
la impresion de las tarjetas se llevard a cabo en
papel opalina 4x2" 90 gramos con impresion laser
en CMYK, también se recomienda imprimirlas a
full color, ya que de un lado ira la descripcion del
término y del otro una fotografia acorde.

Proceso de divulgacién/publicacién

Debido a que ya termind el afo escolar, se
planea publicar los materiales en la pagina
web y en el canal de YouTube del Museo del
Holocausto a partir de febrero de 2022, para que
pueda llegar a los estudiantes en el nuevo inicio
de afio. De igual forma, el manual educativo y
el juego se empezarén a distribuir cuando las
visitas escolares sean permitidas de nuevo, lo
que aun no ha sido establecido por las medidas
de seguridad del gobierno guatemalteco.

Medicién de resultados

En YouTube se podrd medir la cantidad de
vistas en el video para poder medir su alcance.
Mientras que la pagina web del Museo registra
la cantidad de descargas que tienen sus archivos
dedicados para el aprendizaje, en donde estara
incluido el manual educativo, de esta forma el
encargado del manejo de la pagina podré tomar
en cuenta este dato.
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Honorarios

Total de horas reales: 210 horas (registradas al 29 de octubre) (ver anexos figuras 88 y 89)

El costo por hora de los servicios profesionales fue calculado de un salario de un disefiador con
experiencia laboral de 3 anos, el cual seria Q6,500.00, al cual agregandole el IVA(12%) seria un total de
Q7,280.00. El costo por hora resultado de este salario aproximado seria de Q45.50.

Tabla #8: Insumos, servicios ténicos, y servicios profesionales. Célculo total de honorarios.

Insumos
Costo/h Horas Total
Servicio de internet
(Ver anexos, figura 92) Q0.36 210 Q75.60
Energia eléctrica Q0.83 210 Q174.30
(Ver anexos, figura 93)
Q0.18 210 Q37.80
Depreciacién de equipo
Servicios técnicos
Costo/h Horas Total
Tratamiento de texto N/A N/A Q2,170.00
(Q35/p - 62p)
Maquetacién (Q60/p - 62p) N/A N/A Q3,720.00
Manual educativo N/A N/A Q7,500.00
Video pedagédgico N/A N/A Q8,000.00
Juego educativo N/A N/A Q2,000.00
Servicios profesionales
Costo/h Horas Total
Proceso de investigacion Q45.50 24 Q1,092.00
Conceptualizacién Q45.50 32 Q1,456.00
Definicién creativa Q45.50 32 Q1,456.00
Bocetaje nivel 1 Q45.50 16 Q728.00
Bocetaje nivel 2 Q45.50 16 Q728.00
Digitalizacién nivel 1 Q45.50 35 Q1,592.50
Digitalizacién nivel 2 Q45.50 35 Q1,592.50
Digitalizacién nivel 3 Q45.50 5 Q227.50
Validaciones profesionales Q45.50 2 Q91.00
Validaciones G.O. Q45.50 2 Q91.00
Validaciones cliente Q4550 9 Q409.50

TOTAL PROYECTO DE GRADUACION
TOTAL MAS IVA

Q33,146.70
Q37,124.30

Fuente: elaboracién propia.

100







Capitulo

Lecciones
aprendidas

En el capitulo final se
presenta un andlisis sobre las
experiencias vividas y cémo
estas dejaran un impacto en
préacticas futuras.



Lecciones aprendidas

Lecciones aprendidas

Gestion del proceso

La comunicacién constante con la institucion
en esta fase del proyecto es esencial, ya que
a partir de la informacién obtenida en el
diagndstico se obtendréan aspectos importantes
para la elaboracién del proyecto, tales como
el grupo objetivo y los objetivos visuales y de
comunicacién que se desean alcanzar.

Al inicio del proceso de EPS, es importante
plantear junto a la institucién los procesos
llevados en el curso de Proyecto de Graduacién
2, para que los planes que ellos definan para el
proyecto por realizarse se complementen con
los tiempos ya establecidos por la Unidad de
Graduacién de la Facultad de Arquitectura.

La organizacién desde el inicio de las
actividades que se realizardan para alcanzar
los objetivos planteados, hace que se logre
conseguir mejores resultados en los que se ven
reflejados la buena organizaciéon de tiempo y
tareas.

Almomento deiniciar un proyecto en conjunto
con una institucion, es de gran importancia de
primero realizar un proceso de investigacion y
diagndstico de la misma, para tener conceptos
més concretos acerca de con quién y para quién
se trabajard, por qué se realizard el proyecto
y para qué se llvardn a cabo los materiales a
elaborar en el mismo.
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El poder manejar un grupo objetivo definido
desde el inicio del proyecto resultd primordial
para llevar un camino concreto por seguir en cada
paso del proceso, ya que este fue de utilidaden la
toma de decisiones de diseno realizadas.

Mantener una comunicacién con los encargados
del Museo acerca de cual fue el problema
identificado en el diagndstico sirvié para confirmar
que era el adecuado para tratar en el proyecto, ya
que ellos seran quienes le darén uso dentro de
la insitucidn, y quienes logren ver resultados del
mismo en el futuro.

Las reuniones semanales con los clientes
deben planearse con la intensiéon de mostrar
conceptos definidos y evaluar aspectos de
disefio por realizarse, esto tomando en cuenta los
tiempos para que no se interrumpa la jornada del
cliente, y de igual forma no interrumpir el horario
establecido del epesista.

Se debe tener siempre en consideracion los
pardmetros que se establecieron en el proyecto
para tener bien definido de que manera se va a
trabajar y evitar situaciones desfavorables que
puedan intervenir en el futuro.

Al tener como elemento fijo la linea gréfica
propia de la institucion, es de gran utilidad analizar
los materiales gréficos previamente realizados, ya
que de ahi se puede extraer informacién sobre lo
que se puede hacer, lo que no se puede hacer, y
sobre lo que se puede mejorar.



Es importante compartir los resultados de la
validacién del grupo objetivo con el cliente,
ya que funcionard como evidencia de que la
elaboracion del proyecto estd cumpliendo de
forma positiva su acercamiento con el grupo
objetivo.

Es bueno mantener una comunicacion
constante con los clientes y profesionales con
los que se colabora a lo largo del proceso, ya
que de esta forma la mejoria del proyecto se
ve reflejada en los avances que se presentan
semanalmente, esto con el fin de llevar a cabo
el proyecto de forma exitosa.

Aunque la institucidn sea la encargada de
compartir la informacién necesaria para realizar
el proyecto, es importante saber que el epesista
es quien debe demostrar interés al tener
seguimiento con los encargados y debe saber
definir tiempos de entrega para evitar atrasos
en el proyecto, de esta forma al momento de
realizar las entregas finales correspondientes,
se obtendra una evaluacién positiva tanto del
cliente como de los asesores del proyecto.

Cada institucién tiene un presupuesto
establecido para la elaboracién de proyectos,
es esencial identificar este dato en el proceso
para poder buscar formas de adaptar el trabajo
realizado a las necesidades y posibilidades de
la misma, debido a que en funcién del ejercicio
profesional supervisado, el epesista debe
proveer a la institucién material cuya produccién
no sobrepase los limites de presupuesto
establecidos.

Lecciones aprendidas

Produccién del diseino grafico

El compartir los materiales con distintas
personas que puedan dar su opinidon desde
sus puntos de vista genera una lluvia de ideas
en cuanto a cémo ve cada persona el material
finalizado. Es importante tomar en cuenta estas
opiniones sin olvidar también el porqué de la
toma de decisiones, y de esta forma crear una
combinacién de ideas que lleven a la mejora
del material.

Si el proyecto tiene como finalidad su uso
digital e impreso, es importante hacer pruebas
de visualizacién en ambos formatos, para hacer
uso correcto de colores y tipografias.

Si parte de los requisitos de parte de la
institucién es realizar el proyecto haciendo
uso de la linea gréfica, es importante solicitar
el manual de marca para familiarizarse con
los elementos gréficos utilizados en los artes
previamente realizados, de esta forma el
resultado final serd algo que represente de
forma correcta a la institucion.

La investigacion acerca de distintas formas
técnicas para crear un concepto creativo
con base en los lineamientos dados por la
organizacién, ayudd a que al elaborar el
proyecto no hubieran limitaciones creativas, y
se creara un disefno atractivo institucionalmente
al mismo tiempo que innovador.
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El mantener comunicacién con el cliente en
cuanto a avances en el proceso creativo, para que
este los pueda evaluary aprobar, fue Util para evitar
cambios importantes en el proyecto cuando ya se
habia avanzado en gran parte del mismo.

El tema principal del proyecto es un aspecto
primordial al momento de llevar a cabo la etapa
de conceptualizacion y produccién creativa del
proyecto, ya que teniéndolo definido se puede
hacer una investigacion acerca de referencias
sobre temas similares, las cuales son de gran
ayuda durante el proceso, esto tomando en
cuenta las medidas de plagio que se deben evitar.

Al momento de validar las piezas, se debe
tomar en cuenta cada uno de los aspectos que
ayudaran a mejorar el proyecto, ya que mientras
los profesionales de disefio toman en cuenta
el atractivo y equilibro visual del material, los
clientes evaluan la funcionalidad que tiene para la
institucidn y como este va a despertar el interés en
el grupo objetivo.
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Conclusiones

Conclusiones generales

El material presentado a la institucién seréd un
referente visual utilizado para futuros trabajos
de disefno, por lo que la calidad con la que se
presente serd importante tanto para los clientes
como para el grupo objetivo que sera el principal
receptor del proyecto.

El hecho de que el proceso de EPS se haya
desarrollado en una época donde las vias
digitales son mas importantes que nunca
debido a la pandemia por COVID-19, hizo que
las organizaciones buscaran nuevas formas de
llegar a las personas, por lo que los proyectos
desarrollados exploraron  distintas formas de
alcance, conceptos adaptables a distintos
medios visuales.

Esimportante siempre tener en cuenta el grupo
objetivo al que se esta dirigiendo el proyecto, ya
que si en alguna decision de disefio no se toma
en consideracién, la funcionalidad del material
no cumplirad con las expectativas.



Objetivo general

Lecciones aprendidas

Objetivo especifico de comunicacién visual

El manual educativo, video pedagdgico y
juego educativo elaborados para el Museo
del Holocausto, cuentan con gran cantidad
de informacién brindada por la organizacién,
esta incluye temas sociales y culturales que
creardn impacto e interés en el grupo objetivo,
ya que en conjunto con la organizacion se logra
realizar un andlisis sobre que tipo de enfoque
visual e informativo debia tener el contenido
de los materiales, para que de esta forma los
estudiantes no pierdan el interés en el tema
conforme van avanzando en el mismo.

A partir del afo escolar 2022 los materiales
gréficos realizados para el Museo del
Holocausto seran compartidos en plataformas
en lineay distribuidos entre distintas instituciones
educativas, logrando asi un mayor alcance al
grupo objetivo en un dmbito de ensefianza, y
generando interés entre los jévenes.

Previamente el Museo del Holocausto solamente
contaba con material educativo audiovisual
que incluia conferencias y charlas grabadas que
eran compartidas con maestros y estudiantes.
Al concluir el proyecto se les logra proveer con
material al cual podrén utilizar de manera digital
e impresa, tanto en las plataformas del Museo,
como en sus instalaciones.

El Museo ofrecer3, al inicio de cada afo escolar
y por medios digitales, material educativo
relacionado con temas de la Segunda Guerra
Mundial y el Holocausto Judio a los estudiantes
de secundaria. Al momento en que las visitas
escolaressean posiblesnuevamente, se expandira
la comunicacién brindada por medio de estos
materiales al ofrecerlos de forma fisica en las
instalaciones del Museo, de esta forma se lograra
crear un medio de educacion més completo y
eficiente entre encargados y visitantes.
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Lecciones aprendidas

Objetivo especifico de disefio grafico

Se culmind exitosamente la elaboraciéon del kit de
material editorial educativo, tomando en cuenta
la opinién del cliente, ya que ellos definieron los
temas de cada material. Se disefid el proyecto
con base en la linea gréfica propia del Museo,
aplicando conceptos de disefio que fueran
adaptables a la misma para darle el atractivo
visual e institucional necesario para crear impacto
en el grupo objetivo.

Al validar el proyecto con el cliente y el grupo
objetivo se obtuvieron resultados positivos en
cuanto a la funcionalidad de los materiales,
tomando en cuenta aspectos de entendimiento,
legibilidad, interés en la informacion, y atractivo
visual generado al ver el material finalizado.
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Objetivo especifico de comunicacién visual

Previamente el Museo del Holocausto solamente
contaba con material educativo audiovisual
que incluia conferencias y charlas grabadas que
eran compartidas con maestros y estudiantes.
Al concluir el proyecto se les logra proveer con
material al cual podrén utilizar de manera digital
e impresa, tanto en las plataformas del Museo,
como en sus instalaciones.

El Museo ofrecer, al inicio de cada afio escolar
y por medios digitales, material educativo
relacionado con temas de la Segunda Guerra
Mundial y el Holocausto Judio a los estudiantes
de secundaria. Al momento en que las visitas
escolaressean posiblesnuevamente, se expandira
la comunicacion brindada por medio de estos
materiales al ofrecerlos de forma fisica en las
instalaciones del Museo, de esta forma se lograra
crear un medio de educacion més completo y
eficiente entre encargados y visitantes.



Recomendaciones

A la institucién

Es importante tomar en cuenta las opciones
de proyectos que propone el epesista y
programar una reuniéon donde para escoger
el mejor proyecto que logre complementar las
necesidades de la institucién y las habilidades
del estudiante.

Colaborar con el epesista en cuanto a fases
de entregas compartiendo los materiales
necesarios para la elaboracién del proyecto a
tiempo.

Ser reciproco en cuanto a comunicacion e
interés en el proyecto. Compartir horarios de
disponibilidad para que ambas partes puedan
organizar sus tiempos y de esta forma hacer la
comunicaciéon mas efectiva.

Al gremio de diseio grafico

Hacer una buena organizacién de tiempo
desde el inicio del proceso, ya que esto ofrece
una forma mas eficiente de avanzar en las
ultimas fases del proyecto.

Establecer limites con la institucién, en cuanto
a comunicacion y colaboracion.

Es recomendable al iniciar el proceso de
diagndstico tener varios contactos definidos, ya
que por experiencias anteriores de comparieros
de la carrera, se han dado los casos en que por
factores externos no se puede seguir trabajando
con la primera opcién.

Lecciones aprendidas

Darle buen uso a las asesorias brindadas
por los asesores de proyecto, ya que al
darle seguimiento constante a los avances,
problemas o dudas relacionadas con este, al
finalizar el proceso sera mas facil complementar
la informacién recaudada en cada asesoria.

A los estudiantes

Si el epesista ademas del horario de EPS debe
cumplir con un horario laboral, es recomendable
saber distribuir los tiempos de trabajo para que
el desarrollo del proyecto no se vea afectado y
se pueda completar de una manera positiva.

Tomar en cuenta las horas que se deben
cumplir para cada fase del proyecto y dedicarle
las horas necesarias a cada una, sin desgastarse
fisicamente para finalizar antes.

Solicitar los materiales necesarios a la
institucién para iniciar lo mas rapido posible la
elaboracion del proyecto y de esta forma no
sufrir atrasos.

Los cursos del uUltimo semestre pueden llegar
a ser agotadores mentalmente, por lo mismo es
recomendable no dejar las cosas a Ultima hora,
ya que eso solo entorpece los procesos.
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utilizadas a lo largo del
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Glosario

- Antisemitismo: actitud que muestra hostilidad o prejuicios hacia los judios, su cultura o su
influencia.

- Cédigos visuales: se entiende por cédigos visuales al conjunto de elementos que
componen en si un disefo.

- Editorial: perteneciente o relativo a editores o ediciones.

- Genocidio: exterminio o eliminacién sistematica de un grupo humano por motivo de raza,
etnia, religion, politica o nacionalidad.

- Gueto: un gueto es un area separada para la vivienda de un determinado grupo étnico,
cultural o religioso, voluntaria o involuntariamente, en mayor o menor reclusién. Los alemanes
consideraban la creacion de los ghettos como una medida provisoria para controlar y segregar

a los judios.

- Insight: es una comprension de las necesidades reales expresadas y no expresadas por los
clientes.

- Posicionar: poner algo o a alguien en una posicion.

- Racismo: exacerbacién del sentido racial de un grupo étnico que suele motivar la
discriminacién o persecucion de otro u otros con los que convive.

- Repercusion: circunstancia de tener mucha resonancia en algo.
- Resiliencia: |a palabra resiliencia se refiere a la capacidad de sobreponerse a momentos
criticos y adaptarse luego de experimentar alguna situaciéon inusual e inesperada. Esta no es

sino una de las grandes caracteristicas del pueblo judio.

- Reticula: conjunto de hilos o lineas que se ponen en un instrumento éptico para precisar la
visual.

- Trascender: dicho de los efectos de algunas cosas: Extenderse o comunicarse a otras,
produciendo consecuencias.

- Webinar: contenido formativo en formato video que se imparte a través de internet.







Recopliacion de evidencias
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1. Analisis FODA de la institucidon seleccionada

Tabla 9. FODA Museo del Holocausto en Guatemala

® Tienen una base en cuanto a ® Hace poco iniciaron a trabajar
trabajo de disefio. con el MINEDUC, por lo que surge

® Recibe apoyo econémico de la necesidad de material didactico.
organizaciones internacionales

® Debido a la pandemia se ha ® Algunos museos del drea han
mantenido cerrado. cerrado definitivamente.

® No hay historialde practicantes ® Atraso de re apertura por
de EPS en la organizacién COVID-19.

Fuente: elaboracién propia
2. Planes de accién para recopilacion de informacién

Tabla 10. Plan de accién 1: Diagnéstico de necesidades de CV

Informacién - Pagina Web
. Interna Observacién 9 28.01.21
Institucional de la institucién
Informacién - Facebook de
. I
Institucional nterna Observacion la institucion 28.01.21
Informacién Asistente de ) Llamada
Institucional Interna Administracién Entrevista telefdnica 27.01.21
Informacién Director E i Instalaciones
Comunicacion Interna del Museo Antre\(/::sta del Museo 02.02.21
y Disefio y Anécdotas
Diagnéstico Director Anécdotas Instalaciones
Interna 11.02.21
del Problema del Museo y Observacién del Museo

Fuente: elaboracién propia
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Tabla 11. Plan de accién 2: Recopilacién de informacién para perfil del grupo objetivo

ASPECTO

CARACTERISTICAS
GEOGRAFICAS

CARACTERISTICAS
SOCIODEMO -
GEOGRAFICAS

CARACTERISTICAS
SOCIOECONOMICAS

CARACTERISTICAS
PSICOGRAFICAS

RELACION ENTRE
ELG.O.Y LA
INSTITUCION

RELACION ENTRE
ELG.O.Y LA
INSTITUCION

FUENTE

INTERNA

INTERNA

INTERNA

INTERNA

INTERNA

INTERNA

TIPO

PERSONAL

PERSONAL

PERSONAL

PERSONAL

PERSONAL

INDIVIDUO

ENCARGADA
AREA DE
EDUCACION

ENCARGADA
AREA DE
EDUCACION

ENCARGADA
AREA DE
EDUCACION

ENCARGADA
AREA DE
EDUCACION

ENCARGADA
AREA DE
EDUCACION

INSTRUMENTO

OBSERVACION

ENTREVISTA

ENTREVISTA

ENTREVISTA

ENTREVISTA

ENTREVISTA

LUGAR/ VIA

PAGINA
WEB DE LA
INSTITUCION

INSTALACIONES
MUSEO

INSTALACIONES
MUSEO

CORREO
ELECTRONICO

INSTALACIONES
MUSEO

INSTALACIONES
MUSEO

FECHA

10.02.21

12.02.21

08.03.21

23.02.21

08.03.21

08.03.21

Fuente: elaboracién propia
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3. Instrumentos de valoracién

Dirigida a:
- Director del Museo
- Asistente de Administracidon

e ;Cuadl consideran ustedes el principal
objetivo del museo?

* ;Con la creacién de nuevos proyectos
a qué tipo de personas desean poder llegar?

e ;Enfocédndonos en el drea de disefio, como
creen que puede mejorar el museo?

* ;Creen que visualmente el museo se
ha adaptado a las plataformas digitales?

e ;Antes de la pandemia se hacia algo
para dar a conocer al museo?

* ;Han realizado actividades en colaboracién
con instituciones educativas?

e ;Desde hace cuanto se actualizé la
identidad gréfica del museo?

* ;Ya habian trabajado con practicantes de
EPS en otras oportunidades?
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Observacién de los canales digitales de la institucién

. Qué programas o documentos de uso publico se pueden descargar de la
pagina web del museo?

.Qué tan amplio es el alcance al grupo objetivo por medio del perfil de
Facebook del museo?

.Que opciones se ofrecen desde la pagina web a institutos educativos?
.Se encuentran facilmente los canales de comunicacion de la instituciéon?
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- Entrevista realizada en las instalaciones del Museo
Dirigida a Maria José Rivas, Encargada del Departamento de Educacién
del Museo del Holocausto de Guatemala

1. ¢En la época anterior a la pandemia como describiria la recurrencia de personas en el
museo cada dia?

2. Ya que en el museo se lleva un registro de asistencias, al considerar a los jévenes que
visitaban el museo, que rango de edades eran los que prevalecian?

3. Segun sus registros, jen que zonas residen los visitantes al museo?

4. ;Qué costo tiene el ingreso al museo?

5. Al recibir visitas con fines educativos, jqué tipo de instituciones son las que visitan?
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6. i Cudl cree que es la principal razén por la que los insitutos educativos incluyen visitas al
museo dentro de sus programas?

7. iCémo solia ser el recorrido que se le daba a los jévenes?

8. Desde la pandemia que inicié en el afio 2020, ; cuédles medidas se han implementado para
llevar la informacién del museo a medios digitales?

9. ;Como ha sido la experiencia digital para el museo?

Encuesta en linea a profesionales de disefio

1. iLa jerarquia entre imagen y texto en los mayeriales es adecuada?

2. ;Las tipografias proporcionan legibilidad a los documento?

3. iLos colores institucionales son usados de forma atractiva?

4. Considerando la informacién tratada en el documento, ;el disefio posee un atractivo visual a
mismo tiempo que mantiene un tono sobrio?

5. ;Cémo considera la proporcion visual de los elementos en las piezas gréficas?

6. i Cree que las piezas logran transmitir un mensaje?

7. i Qué comentarios u observaciones puede hacer sobre la exposicion?
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Entrevista en linea a clientes

1. i Considera que la linea gréfica del Museo se ve reflejada en los materiales realizados?

2. jLa forma en la que es presentada la informacion en el material es adecuada para que el grupo
objetivo pueda comprenderla facilmente?

3. ;El material cumple con el nivel didéctico que ofrece el Museo?

4. ;Considera que los materiales podran ser utilizados tanto en medios digitales como impresos?

5. iEl uso de los recursos brindados por la institucién fue el correcto?

6. iConsidera correcto el uso de las fotografias en complemento con la informacién en los
materiales?

Encuesta en linea a grupo objetivo

. Edad
. Género
. ¢Qué grado estas cursando?
. ¢ Qué tanto conoces del Holocausto Judio?
. Para ti, la cantidad de texto en cada parte de los materiales es...
- Poca
- Suficiente
- Mucho
6. i Crees que las fotos utilizadas se relacionan con la informacién?
. ¢ Te es facil leer los titulos y los textos con el tipo de letra que tienen los materiales?
8. ;Como te hacen sentir las fotos en blanco y negro?
- Triste
- Pensativo/a
- Enojado/a
- Otro
9. iComo te hacen sentir las fotos a color?
- Feliz
- Tranquilo/a
- Pensativo/a
- Otro
10. Al ver los materiales, jte interesaria conocer mas acerca de los temas?

a P wN -

~
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- Resultados de diagnéstico

Dirigida a:
- Director del Museo

. Cuél consideran ustedes el principal
objetivo del museo?
Educar sobre tolerancia y antisemitismo a la sociedad

.Con la creacién de nuevos proyectos

a qué tipo de personas desean poder llegar?

A un grupo mas joven, para aumentar la cultura de tolerancia
desde una temprana edad.

iEnfocandonos en el drea de disefio, como
creen que puede mejorar el museo?
Necesita actualizarse en varios aspectos fisicos y digitales.

.Creen que visualmente el museo se
ha adaptado a las plataformas digitales?
En cuanto a platormas de streaming si, pero aun falta material digital.

JAntes de la pandemia se hacia algo para dar a conocer al museo?
Se usaba principalmente la pagina de facebook.

¢Han realizado actividades en colaboracién
con instituciones educativas?
Si, se realizan recorridos y charlas educativas.

.Desde hace cuanto se actualizé la identidad gréfica del museo?
Hace més de un ano, con la anterior administracion.

. Ya habian trabajado con practicantes de
EPS en otras oportunidades? Solamente con otra jéven, de
la Universidad Mariano Gélvez.
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Dirigida a:
- Asistente de Administracion

e ;Cudl consideran ustedes el principal
objetivo del museo?
Transmitir la informacién sobre el Holocausto y sus repercusiones.

* ;Con la creacién de nuevos proyectos
a qué tipo de personas desean poder llegar?
Mas institutos publicos y privados

* ;Enfocdndonos en el drea de disefio, como
creen que puede mejorar el museo?
Sefalética dentro del museo y elaboracion de guias educativas

e ;Creen que visualmente el museo se
ha adaptado a las plataformas digitales?
Si, hemos tenido un aumento notable en el publico digital

* jAntes de la pandemia se hacia algo para dar a conocer al museo?
Por medio de eventos en Facebook, o publicaciones en periddicos

* ;Han realizado actividades en colaboracién
con instituciones educativas?
Si, se tienen bastantes visitas escolares

* ;Desde hace cuanto se actualizé la identidad gréfica del museo?
Aproximadamente afio y medio

* ;Yahabian trabajado con practicantes de
EPS en otras oportunidades? Una vez
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4. Resultados de perfil de grupo objetivo

- Entrevista realizada en las instalaciones del Museo
Dirigida a Maria José Rivas, Encargada del Departamento de Educacion
del Museo del Holocausto de Guatemala

1. .En la época anterior a la pandemia como describiria la recurrencia de personas en el
museo cada dia?

Entre semana habian varias visitas escolares, grupos de jovenes: Los fines de

semana eran mas tranquilos, se tenian visitas de un grupo mas variado de personas.

2. Ya que en el museo se lleva un registro de asistencias, al considerar a los jévenes que
visitaban el museo, que rango de edades eran los que prevalecian?

Ya que los temas que se tocan sobre la Segunda Guerra Mundial suelen ser un poco

crudos, los institutos suelen traer jévenes entre 13 - 18 aios

3. Segun sus registros, jen que zonas residen los visitantes al museo?

La mayor parte viene de la Ciudad de Guatemala, debido a la ubicacién del museo,

en segundo lugar la gente que reside en Mixco y Villa Nueva también nos visitan

4. ;Qué costo tiene el ingreso al museo?

Gratis para ninos menores de 6 afos, y Q3 para el resto

5. Al recibir visitas con fines educativos, jqué tipo de instituciones son las que visitan?
De todo tipo, publicas y privadas, la mayoria ubicadas en zona 1
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6. i Cudl cree que es la principal razén por la que los insitutos educativos incluyen visitas al
museo dentro de sus programas?

Los programas escolares tratan el tema de la Seqgunda Guerra Mundial de forma

superficial, por eso los institutos buscan lugares donde poder recibir mas informacién

7. iCoémo solia ser el recorrido que se le daba a los jovenes?

Empezaba con una charla, luego se hacia el recorrido por las salas de la institucién,

luego se daba tiempo a refaccionar y al finalizar se les daba folletos informativos

8. Desde la pandemia que inicié en el ano 2020, ; cudles medidas se han implementado para
llevar la informacién del museo a medios digitales?

Se implemento el uso de Facebook Live para conferencias y capacitaciones, y

también se transmitieron Webinars sobre los programas del museo.

9. ;Como ha sido la experiencia digital para el museo?

Muy buena, ya que las personas debian estar en su casa era mas facil consequir

publico para las transmisiones en vivo.
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5. Definicién del problema

- Ejercicio de identificacion del problema de comunicacion visual

¢Dénde ocurre?

En el departamento de educacién y el departamento de disefio interno del Museo del Holocausto
Guatemala, ubicado en la zona 1 capitalina.

¢Coémo se presenta?

Falta de disefno en los proyectos coordinados junto al Ministerio de Educacion, falta de publicidad de
los mismos para que los colegios participen.

¢Cuales son las causas?

Cierre temporal del museo por COVID, falta de material digital, falta de interés por parte del grupo
objetivo en el tema ya que desconoce su existencia.

¢Cuales son las consecuencias?

Al entrevistar al director se concluyd que la mayor consecuencia es la desinformacion en cuanto a este
tema, que afecta indirectamente al comportamiento de la sociedad.

¢A qué o quiénes afecta directamente? ; Cuantos estan afectados y en qué magnitud?
¢Desde cuando y con qué frecuencia?

Afecta principalmente a la sociedad joven que obtiene minima o nula educacién en cuanto a este
tema, por lo que al crecer no estén al tanto de la historia y de cdbmo un mismo tema que sucedié en
otro continente, afecta de igual forma a nuestro pais. El museo es relativamente nuevo, se fundd en
Guatemala en el 2016, y no se le ha dado la publicidad necesaria. Y se vio mas afectado desde el afio
pasado ya que se les ha complicado la adaptacién de su informacién a medios digitales, y también
que el proyecto que deseaban empezar el afio pasado era de dar charlas en colegios, iniciado por el
nuevo director.
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Existe material
educativo, sin
embargo no esta
adaptado para el
grupo objetivo.

Escaces de
materiales fisicos y
digitales.

Ausencia de
personal enfocado
al disefio interno
del museo.

Su comunicacién
por medios
digitales es
limitada
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- Digrama de Ishikawa

Causa

Poca distribucién de
distintos materiales
que cuenten con
informacion necesaria.

No existe publicidad
acerca del museo.

Cierre temporal de las
instalaciones por la
situacion de pandemia
actual.

Deterioro de
sefalética y materiales
en la institucién.

Pagina web
desactualizada.

Falta de material
gréfico.

Ausencia de
departamento de
disefio y divulgacién.

Institutos publicos y
privados del pais.

Poblacion joven
interesada en los
distintos museos de la
ciudad.

Efecto

Carencia de

material educativo
sobre los temas
relacionados a la
Segunda Guerra
Mundial dentro del
Museo del Holocausto
en Guatemala.

Figura 87. Diagrama de Ishikawa.

Fuente: elaboracién propia.
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- Evidencia de horas reales de trabajo

Figura 88. Reporte de horas trabajadas.
Fuente: Clockify

Figura 89. Reporte proceso creativo proyecto A.
Fuente: Clockify
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Figura 90. Cotizacion Litografica 1.
Fuente: DG Print Impresiones.
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Figura 91. Cotizacion Litogréfica 2.
Fuente: Litografia OPP.
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- Evidencias y facturas de insumos y costos de produccién

Figura 92. Factura electrénica de uso Figura 93. Fotocopia de factura de uso
de servicios de internet de octubre. de servicios eléctricos de octubre.
Fuente: Tigo Guatemala. Fuente: EEGSA.
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- Fotografias y evidencias de la entrega de material grafico

Figuras 94, 95y 96. Presentacién final frente a la
institucién. Fuente: captura de pantalla.
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Virsa Valenzuela Morales -Licenciada en Letras
33 avenida “A” 10-79 zona 7 Tikal 2- Teléfono 59824483

Nueva Guatemala de la Asuncién, 22 de mayo de 2023

Arquitecto

Sergio Francisco Castillo Bonini

Decano en Funciones

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefor Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento he realizado la revision de estilo del proyecto
de graduacion Diseflo de material editorial educativo para la ensefianza del
Holocausto a estudiantes que visitan el Museo del Holocausto en Guatemala, de la
estudiante Jimena Maria Lopez Guillén de la Facultad de Arquitectura, carné universitario
201401309, previamente a conferirsele el titulo de Disefiadora Grafica en el grado
académico de Licenciado.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes en el
campo linguistico, considero que el proyecto de graduacién presentado cumple con la
calidad técnica y cientifica requerida.

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

Dra. Virsa Valenzuela Morales
No. de colegiada 6,237
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