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Proyecto de graduacion Resumen del Proyecto

Resumen del Proyecto

El Vivero de Economia Creativa (VEC) es una plataforma que busca
fortalecer el ecosistema cultural y creativo en Guatemala, brindando
espacios de formacion, vinculacion y desarrollo para jovenes
emprendedores del sector. A pesar de su importante labor, la falta
de lineamientos graficos y materiales de comunicacion ha limitado
su reconocimiento y posicionamiento dentro de la industria creativa
del pais.

El VEC no solo ofrece herramientas para el crecimiento de proyectos
culturales y artisticos, sino también busca generar un impacto social
positivo, promoviendo la sostenibilidad y profesionalizacion de la
economia creativa. Sin embargo, la ausencia de una identidad visual
clara ha dificultado su difusion y el acceso a sus servicios por parte
de su publico objetivo.

Para abordar esta problematica, se desarroll6 el presente proyecto,
cuyo objetivo es disefar un Manual de Normas Graficas que
establezca una identidad visual sdlida y coherente para el VEC.
Este material permitira consolidar su imagen institucional y facilitara
la produccion de piezas de comunicacion efectivas, asegurando
que su mensaje llegue de manera clara y atractiva a la comunidad
creativa guatemalteca.

Objetivo general: contribuir con el Vivero de Economia Creativa
(VEC), por medio de la investigacion, gestion y produccion de disefio
grafico, en la labor que realiza como plataforma de apoyo integral
para los agentes culturales y creativos en la ciudad de Guatemala.

Objetivo de comunicacion visual institucional: apoyar los procesos
de comunicacion mediante el disefio de una identidad visual que
facilite el reconocimiento de la institucion y de los servicios que
presta a jovenes con perfil profesional vinculado a la economia
cultural y creativa.

Objetivo de diserio grafico: disenar un sistema de identidad visual,
con parametros y lineamientos graficos que normen y fortalezcan la
unidad de la comunicacion institucional del vivero.
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Proyecto de graduacion Presentacion

Presentacion

El presente informe reune una sistematizacion de criterios de
investigacion, planificacion y ejecucion para la resolucion de
un material grafico de caracter editorial. Contiene lineamientos
normativos para la aplicacion de recursos graficos que aportaran
al funcionamiento efectivo de los procesos de comunicacion del
Vivero de Economia Creativa —-VEC-, una plataforma de apoyo
integral para los agentes culturales y creativos de Guatemala. Se
enfoca en brindar espacios de formacion y vinculacion en los cuales
se fortalezcan capacidades, procesos de articulacion y colaboracion
para elmejoramiento social y econdmico de la juventud guatemalteca
interesada en el ambito cultural/creativo y de las nuevas tecnologias.

Dentro de los objetivos principales de la institucion se encuentra el
contribuir a incentivar la creacion de una industria cultural y creativa
en Guatemala, a traveés de un sistema integral de apoyo a creadores
y agentes culturales y creativos. Sin embargo, esta no ha sido muy
reconocida por parte del que deberia ser su grupo objetivo, en
este caso la falta de lineamientos de comunicacion visual interna
obstaculizan el entendimiento de las actividades institucionales
por la falta de plataformas y formatos para la presentacion de la
informacion, obteniendo un nulo posicionamiento dentro de su
categoria de servicios en la industria creativa y cultural.

Considerando esta situacion, se ha planteado el disefio de un
manual de normas graficas que ayude a establecer lineamientos
visuales con el fin de fortalecer y unificar la identidad institucional del
Vivero de Economia Creativa.

Para llevar a cabo el proyecto se utilizé la Guia Metodolégica del
Proyecto de Graduacion de la Escuela de Disefio Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, en ella se describen los
pasos que se deben cumplir para llegar a ejecutar el material grafico
propuesto, dando inicio a través de la investigacion de las funciones
de la institucion para asi poder darle un cuerpo visual solido.



Proyecto de graduacion Presentacion

El proyecto se presenta dentro de 7 capitulos.

En el primer capitulo se aborda la contextualizacion del proyecto,
junto a esto se describe el planteamiento del problema identificado,
los objetivos generales y especificos, asi como la justificacion.
En el segundo capitulo se hace una descripcion del perfil de la
institucion y el grupo objetivo que se beneficiara con el proyecto.
Dentro del tercer capitulo se presenta la planificacion mediante un
cronograma, los recursos utilizados y costos empleados, necesarios
para la finalizacion del proyecto. En el cuarto capitulo esta dedicado
al marco tedrico en el que se describe la seleccion de la rama de
disefo elegida y los principales materiales. En el quinto capitulo se
encontraran todas las partes que definen el concepto creativo y el
rumbo que tomara el contenido visual a disefnar. Inmediatamente,
en el sexto capitulo, se presenta de la produccion grafica de las
piezas, desde el origen de la propuesta y sus primeros bocetos, las
validaciones que se realizaron durante el proceso hasta la propuesta
final. Dentro del séptimo capitulo se encuentran las conlusiones del
proyecto, las recomentaciones para los distintos sectores tomados
como enfoque de la investigacion y las lecciones aprendidas de
todo el proceso. Al final, se encuentra la seccion de anexos en la
cual se encuentran documentos como los formularios de validacion
y cotizaciones realizadas, entre otros.

Esperando que este proyecto sea de utilidad y beneficio de los
destinatarios de los materiales que lo componen, dejamos a
disposicion del lector este proyecto para que conozca el trabajo
ejecutado y los resultados obtenidos, reconociendo sobre todo la
importancia y el valor que hay detras de establecer lineamientos
graficos, visuales y técnicos para cualquier tipo de institucion.
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Capitulo 1 Antecedentes

Antecedentes

La creatividad conduce a la innovacion con tanta frecuencia
como al arte. Tanto los artistas como los cientificos utilizan el
mismo proceso de pensamiento para imaginar (visualizar) y
describir (representar) su visiéon de la realidad!

Laeconomia creativa se diferencia de otras industrias por el riesgo
de mercado que conllevan los nuevos productos y servicios y por
las formas organizativas que adoptan los principales agentes.?

En America Latina se ha detectado el incremento de las
industrias culturales y creativas (ICC) como fuente de desarrollo
economico y un vehiculo para impulsar el bienestar social. Segun
cifras de la Unesco, las ICC representan el 3 % del Producto
Interno Bruto (PIB) mundial, superando ingresos de sectores
como los servicios de telecomunicaciones y generando millones
de empleos a escala global.

La calidad de vida de las guatemaltecas y los guatemaltecos
medida por el indice de desarrollo humano durante las ultimas
tres décadas muestra una senda de crecimiento continuo,
pero insuficiente para generar habilidades y condiciones, que
permitan aprovechar las oportunidades que puede brindar la
sociedad actual.®

En el informe mundial de desarrollo humano de 2016, ubica al pais
en la posicion 125 de 188 paises, en la categoria media (0.64),
el ingreso medio en guatemala es de uSd 7458 (Pnud, 2016),
mientras los niveles de pobreza general y pobreza extrema son
del 59.3 % y 23.4 %, respectivamente.*

ElPlan Nacional de Desarrollo Cultural a Largo Plazo en Guatemala
indica que «cada vez con mas claridad y conciencia se reconoce
que la cultura, a través de las industrias culturales aportan
significativamente al Producto Interno Bruto, en especifico en
los paises en desarrollo, los cuales suelen caracterizarse por
culturales originales, ricas y variadas».®
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A partir de las necesidades antes mencionadas, en el crecimiento
de la Industria creativa y cultural, surgen espacios educativos
alternativos que contribuyen e incentivan a través de un sistema
integral de apoyo a creadores y agentes culturales y creativos el
desarrollo y fortalecimiento de las competencias y capacidades
para este sector en Guatemala.

El Vivero de Economia Creativa (VEC) es una plataforma de apoyo
integral para los agentes culturales y creativos de Guatemala que se
enfoca en brindar espacios de formacion y vinculacion en los cuales
se fortalezcan capacidades, procesos de articulacion y colaboracion
para elmejoramiento social y econdmico de lajuventud guatemalteca
interesada en el ambito cultural/creativo y de las nuevas tecnologias.

Dentro de este marco se da la apuesta para ligar la sostenibilidad,
no solo a procesos econdmicos sino al razonamiento integral con
el fin de apoyar a la consolidacion de las iniciativas de las industrias
culturales y creativas en Guatemala.

En el 2015 por medio de un voluntario se presentd una propuesta de
logotipo, con laintencion de proporsionar una imagen a la institucion,
durante el camino se encontré como prioridad la imagen de en
ese entonces el «DEC» el primer diplomado de emprendimiento
creativo, un espacio para emprendedores y entusiastas creativos
(artistas, musicos, disefadores, arquiectos, artesanos, makers,
animadores y autodidactas) para adquirir herramientas de marketing,
comunicacion, disefio de servicios, modelo de negocios y ademas
conocer el contexto Guatemalteco del emprendimiento en las
industrias culturales y creativas.®

Debido a estos atrasos en el desarrollo de la imagen del Vivero
de Economia Creativa (VEC) no cuenta con un sistema de normas
y aplicaciones para su correcto uso, dificultando la creacion e
integracion de materiales graficos institucionales.
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Capitulo 1 Antecedentes

Ya que el vivero es un centro independiente que surge como
proyecto piloto de la Cooperativa Espanola dentro del Centro
Cultural de Espana, proporciona todas las alternativas a bajo o a
ningun costo, ya que su fortaleza esta en brindar espacios de
creacion y estudio se ha postergado el énfasis en la divulgacion
de la institucion, prescindiendo de profesionales y/o voluntarios
que apoyen directamente al desarrollo visual e institucional,
afectando asi el crecimiento y el conocimiento de ellos para con la
sociedad, incluyendo posibles patrocinadores que deseen aportar
al funcionamiento de la misma.

Actualmente, los uUnicos mecanismos que utiliza el Vivero de
Economia Creativa (VEC) para su divulgacion son por medio de
la cartelera del Centro Cultural de Esparia con sede en Guatemala
(CCEQG), covocatorias por medio de correo directo (no mailings),
bases de datos de convocatorias, talleres y conversatorios que
anteriormente han realizado y de boca en boca, prefieren evitar el
gasto extra que podrian generarles plataformas como Facebook e
Instagran debido a sus limitantes. Es por esto que buscan maneras
alternativas, pero funcionales, para poder comunicar. Durante estos
procesos se ven afectados a partir de la carencia de material grafico
consolidado que les facilite la transmision de informacion y asi
refuercen los valores de la institucion enfocada en el desarrollo de
agentes del ambito cultural, creativo y teconolégico.

1 John Howkins, The Creative Economy (Reino Unido: Penguin Books, 2013), 15-16.

2 Juan José Sanchez Balaguer et al., Industrias culturales y creativas en Iberoamérica:
evolucion y perspectivas (Espana: Catedra Iberoamericana ‘Alejandro Roemmers’ de Industrias
Culturales y Creativas de la Universidad Miguel Hernandez de Elche - Fundacion Iberoamericana de
las Industrias Culturales y Creativas, 2018).

3-4 PNUD. Desafios y oportunidades para Guatemala: hacia una agenda de futuro. La
celeridad del cambio, una mirada territorial del desarrollo humano 2002-2019. Acceso octubre de
2020. https://indhguatemala.org/.

5 «Las Industrias Culturales y Creativas (ICC) en Guatemalay, Sicultura, acceso el 2 de
octubre de 2020, https://www.sicultura.gob.gt/wp-content/uploads/2022/08/ICenG.pdf.

6 «Diplomado de Emprendimiento Creativoy, ISUU, acceso el 2 de octubre de 2020,
https://issuu.com/emprendecceg/docs/dec_agodic2017.
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Capitulo 1 Definicion del problema

Definicion y delimitacion
del problema de comunicacién visual

La falta de lineamientos de comunicacion visual interna obstaculizan
el entendimiento de las actividades institucionales por la falta de
plataformas y formatos para la presentacion de la informacion
obteniendo un nulo posicionamiento dentro de su categoria de
servicios en la industria creativa y cultural.
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Capitulo 1 Justificacion del proyecto

Justificacién del proyecto
Trascendencia

El proyecto pretende promover la identificacion e informacion de
elementos institucionales. La existencia y ejecucion del disefo
de una identidad visual ordenada, busca garantizar el correcto
funcionamiento de las diferentes actividades relacionadas
directamente con la labor principal de la institucion.

Incidencia

Gracias a la gestion y produccion grafica se pretende incidir en la
estructura e interpretacion de las necesidades comunicativas de la
institucion para que esta misma sea reconocida a nivel nacional por
la poblacion guatemalteca.

Factibilidad

Este proyecto busca ser factible, principalmente a la voluntad politica
de la institucion, para mejorar sus procesos de comunicacion.
Econdmicamente se pretende no realizar gastos, ya que toda la
comunicacion y produccion visual es desarrollada para medios
digitales. Finalmente, el apoyo directo de la encargada y gestora
cultural y social del Vivero de Economia Creativa VEC y el de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.
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Capitulo 1 Objetivos

Objetivos
Objetivo general

Contribuir con el Vivero de Economia Creativa (VEC), por medio de
la investigacion, gestion y produccion de disefio grafico, en la labor
que realiza como plataforma de apoyo integral para los agentes
culturales y creativos en la ciudad de Guatemala.

Objetivo especifico de comunicacion

Apoyar los procesos de comunicacion mediante el disefio de una
identidad visual que facilite el reconocimiento de la institucion y de
los servicios que presta a jovenes con perfil profesional vinculado a
la economia cultural y creativa.

Objetivo de diseno grafico

Disenar un sistema deidentidad visual, con parametrosy lineamientos

graficos que normen y fortalezcan la unidad de la comunicacion
institucional del vivero.
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Capitulo 2 Perfil de la institucion

Perfil de la institucion

El VEC es una plataforma de apoyo para jévenes emprendedores
en el sector de la economia creativa y la cultura digital. Brinda
apoyo integral a ideas de negocio innovadoras, desde su fase de
presemilla hasta la fase de posincubacion, con el fin de establecer
industrias culturales de base tecnoldgica en el pais.

Laslineas de accion estan vinculadas a la capacitacion profesional,
la mentoria y asesoria especializada, el apoyo en el acceso a los
mercados y la creacion de redes de negocio especializadas.
Todas ellas se triangulan estratégicamente para garantizar la
mejora de las condiciones de vida de la juventud de Guatemala, a
través de mayores oportunidades para emprender en el sector de
la economia creativa y cultural.

El VEC busca garantizar la creacion de una comunidad cimentada
en la formacion entre pares, la experimentacion e innovacion
como metodologia de trabajo, el intercambio de informacion, de
conocimiento, de recursos y de trabajo, con énfasis notable en
la participacion; fomentando un modelo de gestion empresarial
mas rentable, innovador y viable. Estos mecanismos permiten
la incorporacion de factores de competitividad en el tejido
empresarial que se traducen en costes de tiempo, productividad,
motivacion y asertividad.

En relacion a su dotacion presupuestaria, el VEC es un programa
que cuenta con financiacion especifica del presupuesto destinado
a culturales de la subvencion nominativa y que a su vez, genera
recursos fruto de las actividades/servicios que realiza.’

7 Centro Cultural de Espana en Guatemala, Plan de centro 2018, Programa apoyo
al emprendimiento creativo, acceso octubre 2020, http://cceguatemala.org/wp-content/
uploads/2018/08/PdC-VF_ Guatemala-2018.pdf.
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Capitulo 2 Perfil de la institucion

Objetivos del Vivero de Economia
Creativa (VEC)

Objetivo general

Contribuir a incentivar la creacion de una industria cultural y creativa
en Guatemala, a través de un sistema integral de apoyo a creadores
y agentes culturales y creativos.

Objetivos especificos

Contribuir con el desarrollo y fortalecimiento de las competencias y
capacidades del sector cultural y creativo en Guatemala.

Facilitar espacios de intercambio y vinculacion especificos entre
emprendedores, agentes, colectivos y profesionales del sector
cultural y creativo de Guatemala e lberoameérica.

Favorecer el surgimiento de redes de trabajo e iniciativas de negocio
vinculadas al sector de la economia creativa.

Beneficiarios

Poblacion joven (18-35 anos) con perfil profesional vinculado a la
economia cultural y creativa.

31



Identidad de comunicacion visual

Enlaactualidad el VEC no posee lineamientos graficos que respalden
el desarrollo de materiales graficos que ejemplifiquen los valores que
se desean transmitir al publico interesado en la economia creativa
y desarrollo de proyectos. Los unicos materiales graficos con los
que cuenta dicha institucion son materiales desarrollados por
voluntarios/as que no proporcionan codigos visuales homogéneos
para la consolidacion de una imagen institucional.

vivero
de economia
creativa




Capitulo 2 Perfil de la institucion

Perfil del grupo objetivo

Poblacion joven (18-35 anos) con perfil profesional vinculado a la
economia cultural y creativa.

Caracteristicas del grupo objetivo
Caracteristicas geograficas

El material se realizara para ser distribuido en el area metropolitana
de la Ciudad de Guatemala, especificamente en las zonas 1y 2 y
parte de Villa Nueva, en las zonas 3y 4.

Caracteristicas sociodemograficas

Adultos y jovenes residentes del area metropolitana de Ciudad de
Guatemala que se encuentran entre los 18 a 40 anos, estudiantes
que aun no han concluido sus estudios y/o profesionales.

Caracteristicas socioecondmicas

Pertenecientes a las clases econdmicas media baja y media alta con
una aproximacion de ingresos de Q 3000 a Q10 000. La mayor parte
de este grupo utiliza carro como transporte principal, incluyendo
a personas que utilizan los servicios publicos de transporte como
el transmetro, transurbano, buses rojos y/o extraurbanos. El
presupuesto que efectuan mensualmente se divide en: tecnologia,
salud, seguridad, comodidad, comida rapida y prendas de vestir.

Caracteristicas psicograficas
Estudiantesytrabajadores.Poseenuninterés natural porlatecnologia,
en donde su interés se encuentra en eventos culturales, de arte y

diseno, estas estan ligadas al cine y a los espacios recreativos en
donde puedan compartir con sus amistades.®
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Capitulo 2 Perfil de la institucion

Hacen uso de teléfonos inteligentes para generar interacciones
con amigos o facilitar procesos administrativos y laborales, esto a
través de canales como Facebook, Instagram, Twitter y YouTube.
Les entusiasma viajar, dentro y fuera del perimetro de la ciudad.

Intereses

Actividades relacionadas con talleres y de aprendizaje, espacios
recreativos y el uso de nuevas tecnologias.

Sistema de valores

Poseen valores que fueron educados en el seno de su hogar,
principalmente de madre y padre. Buscan superarse e intentan
hacerlo actuando ante sus propios criterios, con el fin de ser cada
dia mejores. Aprecian la sinceridad, poseen un amplio sentido de
valentia.

Cultura visual

Imagenes que se comparten a través de las redes sociales, ya sea
por medio de fanpages o de amistades agregadas a sus principales
redes de comunicacion. La utilizacion de servicios de streaming
como Netflix y YouTube, aplicaciones de aprendizaje como Duolingo
o Behance.

Relacién entre el grupo objetivo y la institucion

Personas que se desenvuelven en espacios urbanos. Dicho grupo
comparte unintereés en el disefio grafico, los negocios y el mercadeo,
reconocen la importancia de dicha herramienta para el desarrollo
de nuevos conocimientos y puestas en practica. A su vez, son
conscientes de los beneficios del entendimiento de los procesos
por parte de profesionales por medio de las diferentes actividades
que esta realiza.

8 Ver instrumento en anexo 1
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Capitulo 3 Planeacion operativa

Flujograma

El siguiente flujograma da a conocer las etapas y actividades
necesarias para el proceso creativo del proyecto, tomando en
cuenta el orden logico del proceso.
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Inicio
Proceso creativo
Proyecto de graduacion
Vivero de Economia Creativa -VEC-

Reunion con la institucion

- Presentacion de las fases, lineamientos y metodologias a seguir
en el desarrollo del proyecto.

- Recopilacion y listaje de la informacion que la institucion debe
brindar al estudiante.

- Contexto y motivo del proyecto.

Definicion Creativa

- Comunicar ante los encargados de la institucion la solucion que
se planteara para el proyecto por medio del disefio editorial.

- Retroalimentacion por parte de la institucion de los lineamientos
segun el proyecto.

Proceso de conceptualizacion

- Concepto creativo

- Autovalidacion de concepto creativo
- Referencias de disefio y moodboard
- Cédigos visuales

- Fundamentacion

|
|
|

Proceso de produccién grafica / Nivel de visualizacién 01 -
Bocetaje

- Inicio de bocetaje de la nueva linea grafica

- Arreglos técnicos al logotipo

- Inicio de bocetaje de reticula para los elementos principales
gréficos.

~

N N N T

Validacién nivel 1 - Personal

- Crear instrumento de validacion.
- Validacién de propuestas en base al concepto creativo, insight,
codigos visuales, etc.

Gréfico 1. Flujograma
Fuente: elaboracion propia
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Nivel de visualizacién 2 - Digitalizacion

- Maduracion de bocetos
- Propuesta de primeras ilustraciones
- Seleccion tipogréfica de acuerdo al concepto creativo

Validacién 2 - Profesionales

- Creacion de instrumento de validacion dirigido a profesionales
del disefio

- Validacion de las piezas

- Tabulacién de datos

- Interpretacion de resultados

- Realizacion de cambios y definicion de propuesta final

Nivel de visualizacién 3 - Final

- Creacion de propuesta final con cambios aplicados
- Pruebas de layout, tamarios tipogréficos, colores, etc.
- Definicion del uso de piezas en medios digitales

J

Validacién 3 - Grupo Objetivo

- Creacion de instrumento de validacion dirigido al grupo objetivo
- Validacion de las piezas

- Tabulacién de datos

- Interpretacion de resultados

- Realizacion de cambios y definicion de propuesta final

~

Detalles preliminares

- Construccion del informe técnico y practico
- Definicion de plataformas de las piezas de disefio
- Preparacion de artes finales

Arte final y Entrega

- Presentacion final de resultados y de validaciones del proceso
creativo que se llevo a cabo en la institucion

- Envio de piezas finales en plataforma seleccionada para edicion
- Cumplimiento de objetivos

J

Proceso creativo
Proyecto de graduacion
Vivero de Economia Creativa ~-VEC-

Finalizado
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Cronograma

El siguiente cronograma da a conocer las etapas y actividades
necesarias para el proceso creativo del proyecto, tomando en
cuenta el orden logico del proceso.
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Actividades

Agosto Septiembre Octubre
s2 | s3 1 s2 | s3 | s 1 s2 s3 | s s1 s2 s3 | sa

Reunidn con institucion

Planeacion Operativa

Investigacion

Definicidn Creativa

Conceptualizacion

Validacién

Correciones - Primer nivel de visualizacion

Primer nivel de visualizacion - Autoevaluacion

Correcciones - Segundo nivel de visualizaciéon

Segundo nivel de visualizacién - Digitalizacion

Validacién con profesionales - Correcciones

Tercer nivel de visualizaciéon - Validacién / institucion y g.o.

Artes finales

Entrega a institucion

Tabla 1. Cronograma

Fuente: elaboracion propia
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Prevision de recursos y costos
Este apartado expone una proyeccion sobre los costos del desarrollo

del proyecto, sin embargo, la cantidad puede ser cambiante segun
las necesidades del mismo.

Planeacion Estrategica

Diagnéstico Q@50.%° 50 Horas Q2,500.°°

Investigacion Q@50.%° 150 Horas Q7,500.°°

Estrategia Metodologica Q50.%° 100 Horas @5,000.°°
Q15,000.%°

Conceptualizacion

Desarrollo de Concepto Q50.%° 30 Horas Q1,500.°
Desarrollo de Insight Q@50.%° 50 Horas Q2,500.°°
Direccién Creativa Q@50.%° 200 Horas Q@10,000.°°
Q@14,000.°
Produccion Grafica
Bocetaje Q50.° 20 Horas Q1,000.°°
Digitalizacién Q50.%° 100 Horas Q5,000.%°
Magquetacion Q50.%° 100 Horas @5,000.°°
Key Visual Q@50.° 100 Horas Q5,000.%°
Artes Finales Q50.%° 75 Horas Q3,750.°°
Q19,750.%°

Tabla 2. Cronograma de prevision de costos
Fuente: elaboracion propia
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Otros
Depreciacion de Equipo Q3.%4 470 Horas Q1,428.°°

Honorarios Q50.° 470 Horas ‘ Q@23,500.°°
Q24,928.°°

Planeacion Estratégica Q@15,000.°°

Conceptualizacion Q@14,000.°°

Produccién Grafica Q19,750.°°

Otros Q24,928.°

Q73,678.°°

Tabla 2. Cronograma de previsién de costos
Fuente: elaboracion propia
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El trabajo es para todos

En Guatemala es dificil optar por un trabajo, este es un fendmeno
social por lo que abarca todo el pais, por ello es importane y
fundamental abordar que la mayoria de guatemaltecos desconoce
el derecho que se describe en la Politica Nacional de Empleo Digno
2017-2032, el cual aborda el libore acceso a las oportunidades,
al mundo del trabajo digno y de calidad, donde cada persona se
sienta feliz, lo que constituye uno de los pilares mas importantes
para alcanzar el bienestar de la poblacion.®

Leyes que respaldan el derecho al trabajo
Articulo 101 de la Constitucion de la Republica de Guatemala

Existen leyes esenciales que se encuentran en el Codigo de Trabajo
y la Constitucion Politica de la Republica de Guatemala cuyo objeto
es que el guatemalteco conozca y ejerza su derecho al trabajo como
lo menciona en el Articulo 101 (Derecho al trabajo) de la Constitucion
Politica de la Republica, «El trabajo es un derecho de la persona y
una obligacion social. El régimen laboral del pais debe organizarse
conforme a principios de justicia social.» ™ El derecho de trabajo
constituye una seccion de garantias minimas sociales, que amparan
altrabajador, estas sonirrenunciables y se desarrollan através de una
legislacion sencilla y ordinaria, la contratacion individual, colectiva,
los decretos y pactos de trabajo entre otras normas. Fundamentada
en estos principios, la Carta Magna de la Republica regula lo relativo
al trabajo, considerando este como un derecho de la persona y una
obligacion social.

Contexto en el que se desarrolla el emprendimiento en Guatemala

Segun el Monitor Global de Emprendimiento, Guatemala posee la
segunda Tasa de Emprendimiento Temprano (TEA) mas alta del
mundo (27.5 %).

9 Politica Nacional del Empleo Digno 2017-2032, Ministerio de Trabajo y Prevision Social,
(Guatemala: Gobierno de Guatemala. 2017).

10 «Dereho al trabajo», Wikiguate, acceso 20 de septiembre de 2020, de https:// www.
wikiguate.com.
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Los emprendedores guatemaltecos en su mayoria lo hacen por
necesidad (63 %), son hombres (55 %), y teniendo entre 18 y 34
anos de edad (52 %). Poco mas de la mitad de los emprendedores
(65 %) tiene el nivel diversificado completo o mas educacion, pero
hay un 5 % que no tienen ningun grado de educacion formal.

El 58 % de los emprendedores son auto empleados y un 23 %,
ademas de ser emprendedores, tiene un trabajo de tiempo
completo."

Estado de educacion para emprendedores

Actualmente la formacion para emprendedores en desarrollo es
optima en niveles superiores de educacion, sin embargo, datos
de la INE revelan que solo el 74 % tiene a lo sumo diversificado
incompleto y tan solo el 3.6 % completd sus estudios de educacion
superior 2, esta es una de las principales causas que afectan la
productividad laboral del pais.

«Los emprendedores no son inmunes al bajo acceso a
educacion y capacitacion existente en Guatemala. Uno de cada
tres tiene seis 0 menos anos de educacion formal y dos de cada
tres reconoce necesitar capacitacion para manejar su negocio.»

Dentro de las necesidades de capacitacion manifestadas por
los emprendedores destacan: conseguir clientes (32 % de los
emprendedores lo identifica como prioridad) y manejar el dinero
del negocio (25 % lo identifica como prioridad). A pesar de que
los emprendedores tienen el deseo de capacitarse, los mismos
poseen caracteristicas que limitan su acceso.

11 «Gotas de emprendimiento», Gem, acceso septiembre 2020, https://gem.ufm.edu/.

12 «Encuesta Nacional de Empleo e Ingresos 2019y, INEI, acceso el 21 de septiembre de
2020, https://www.ine.gob.gt/encuesta-nacional-de-empleo-e-ingresos/.
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Por ejempilo: la baja capacidad de pago (la baja escala del negocio lo
evidencia), las grandes distancias entre la ubicacion delemprendedor
y el centro de capacitacion (64 % de los negocios se encuentra fuera
del departamento de Guatemala) o el no tener el negocio registrado
(el 73 % de los negocios no se ha registrado ante la SAT), ya que
es uno de los requisitos que establecen los programas que ofrecen
capacitacion de manera gratuita, financiados con fondos publicos o
por cooperacion internacional.”®

Instituciones que promueven la educacion a emprendedores

Actualmente existen iniciativas de formacion educativa, cultural y
creativa, con programas gratuitos con el objetivo de llegar a estas
personas con emprendimientos tempranosy brindarles herramientas
necesarias a través de medios creativos e innovadores.

El Vivero de Economia Creativa (VEC) esta dedicado a las industrias
culturales, con un programa centrado en estimular la comunidad
creativa y la cultura emprendedora. Para ello, cuenta con el apoyo
del Programa ACERCA de la Cooperacion Esparnola.

El VEC busca mejorar la empleabilidad juvenil en Guatemala a través
de una estrategia formativa que permita a la juventud acceder
a la capacitacion, tanto presencial como online, para insertarse
en la economia global a través de emprendimientos artisticos y
tecnoldgicos, desarrollando productos o servicios que contribuyan
a fortalecer la industria cultural guatemalteca.

13 GEM. «El acceso y las necesidades de caapacitacion de los emprendedores

en Guatemalay». Acceso octubre 2020. https://chrome-extension:/ efaidnbmnnnibp-
cajpcglclefindmkaj/https://gem.ufm.edu/wp-content uploads/2020/11/2015_El-acceso-y-las-
necesidades-de-capacitaci%C3%B3n-de-los-emprendedores-en-Guatemala.pdf.
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El diseno grafico como método
de comunicacion

Antes de llamarse disefo grafico, los que ejercian esta profesion eran
llamados «artistas comerciales» y se encargaban de la creacion de
todas aquellas piezas relacionadas con la comunicacion de tipo
comercial y sus aplicaciones, teniendo en cuenta la estética del
momento. Se encargaban de las campanas publicitarias, del disefio
de carteles, del disefio de senalética, de la creacion de infografias,
de la tipografia, de la ilustracion, de la fotografia, etc. No fue hasta
1922 cuando surgio por primera vez el término «disefiador graficoy.
Aparecio de la mano del disefador, tipografo y caligrafo William
Addison Dwiggins (1880, Ohio — 1956, Massachusetts) quien empled
este término para autodefinirse como profesional. Después de la
Segunda Guerra Mundial su uso ya fue generalizado.”

Pareciera que actualmente hablar de disefio grafico es hablar de
todo, pero realmente estamos hablando a través de nuestra historia
«El pasado ofrece una fuente de inspiracion formal, conceptual y
filosdfica, lo que hace necesario un conocimiento profundo de la
historia del disefio para la innovacion estilistica. Conocer la historia
del diseio da contexto a nuestra cultura visual contemporanes;
podemos usar el pasado para decodificar el presente y pronosticar
un futuro estilistico». ®

Hablar de disefio se queda bastante corto si empezamos hablando
desde quien iventd laimprenta, quien hizo el primer cartel publicitario,
quien dirigio la propaganda de Hittler que en aquel entonces fue un
parteaguas para el disefio grafico, pero nadie habla acerca de las
luchas del diserfio, lo que tuvo que pasar para llegar a estos «hitos»
de la historia ¢Donde realmente surge el disefio grafico? El disefio
grafico surge de contextos sociales, tecnolégicos, econdmicos y
politicos. Es importante que los disefadores aprenda a encontrar
estos conectores en la historia y se apropien de eso para descifrar
su propio lenguaje grafico tal y como lo hicieron estas personas
importantes en el pasado.

14 «éSabes quién acuno el término ‘diserfio grafico’?», Graffica, 27 de abril 2017, https://
graffica.info/quien-acuno-el-termino-diseno-grafico.

15 «Knowing your design history is crucial to aesthetic innovation», Eyeondesing, acceso

octubre 2020, https://eyeondesign.aiga.org/knowing-your-design-history-is-crucial-to-aesthetic-
innovation/.
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Los primeros historiadores del disefio buscaron promover el disefio
grafico como profesion. Querian distinguirlo del arte comercial o de
la industria grafica. Para hacer esto, crearon historias heredadas con
un elenco de personajes brillantes para inspirar a las generaciones
futuras.®

A lo largo de la historia del disefio grafico la profesion se ha visto
obligada a dividirse para especializarse y detalladamente ser mas
amplia de lo que realmente se habla, dentro de las principales
categorias en las que el disefio se divide segun la Escuela Superior
de Disefio estan:”

Diseno editorial

El disefio de libros, revistas y publicaciones online es una de las
especialidades para disefadores graficos mas populares. Quiza
porque Internet es un enorme nicho de mercado plagado de
publicaciones. Es el campo de disefo perfecto para personas muy
organizadas con una gran capacidad para la jerarquizacion.

Diseno publicitario

Los creadores de folletos y carteleria también eligieron su rama
dentro de las especialidades del disefo grafico. Se trata de una
especialidad que requiere una mente comercial interesada en las
tendencias de mercado pero también en la psicologia.

Disefio de embalaje o packaging

El fin ultimo de los disefadores de packaging es persuadir al
comprador de la compra y también proporcionar una experiencia
Unica relacionada con el producto. Dentro de las especialidades
para disefiadores graficos esta es quiza la mas organica, ya que
requiere un conocimiento del producto y del cliente a partes iguales.

16 «Can we teach graphic design history without the cult of hero worship?», Eye on
Design, mayo 29 2020, https://eyeondesign.aiga.org/can-we-teach-graphic-design-history-
without-the-cult-of-hero-worship/.

17 «Los 8 tipos de disefio grafico para elegir tu rama y especialidad», ESDESIGN,

septiembre 7 2022, https://www.esdesignbarcelona.com/actualidad/diseno-grafico/8-
especialidades-para-disenadores-graficos.
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Diseno de identidad corporativa

Una de las especialidades para disefiadores graficos mas en boga.
En un mundo en que la visibilidad es vital, las marcas necesitan ser
reconocidas. El publico, ademas, debe identificarlas con sus valores.
Esto es trabajo del disefiador grafico. Si te especializas en branding
conoceras los entresijos de muchas de las mas grandes empresas
del mundo.

Diserfio en senalética

Los centros comerciales, parques de atracciones y otro tipo de
grandes recintos acotados requieren de los servicios de disefiadores
graficos. El disefio de sefales parece un campo un poco escaso
pero, en realidad, supone un reto interesantisimo solo al alcance de
los mas creativos.

Diseno web y/o movil

Hablabamos mas arriba de la visibilidad. Cuando saltamos del mundo
en tres dimensiones al que se mueve en dos, es decir, a internet, la
visibilidad es vital. También lo es la confianza. El disefio web requiere
de todas las capacidades de un disefador que trabaje en cualquiera
de los otros campos del disefio. Pero juega también con variables
como la navegabilidad. Hablariamos de una de las especialidades
para disefiadores graficos.

Disefio multimedia

Muy ligados a los disefiadores web, los disefiadores multimedia
necesitan adquirir conocimientos de animacion. Algunos emplean
también algunas de las habilidades de los disefiadores editoriales.
La union de varias especializaciones para disefadores graficos da
como resultado profesionales polivalentes que terminan pudiendo
escoger su campo de trabajo segun sus preferencias.
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Disefio tipografico

La tipografia es una de las artes relacionadas con el disefio grafico
desde hace mas tiempo. El disefio de fuentes y la caligrafia o lettering
estan pasando en este momento por una segunda juventud. Los
disefadores graficos que se dedican a la tipografia encuentran en
esta disciplina una manera de plasmar diferentes estilos en fuentes
que, después, seran utilizadas en los mas variados proyectos.

Todas las secciones descritas anteriormente tienen caracteristicas
muy especificas en su area, dependera del ambiente en el que
deba desenvolverse, el grupo objetivo y los productos que deberan
desarrollarse. De esta forma es como se decide abordar en el
presente proyecto el uso principal del disefio editorial, esto trae
consigo la descripcion de manera mas amplia de esta rama del
disefio.

Diseno Editorial

Zanon indica que el disefio editorial compone textos, imagenes,
simbolos, es decir, elementos graficos en general, buscando lograr
un equilibrio estético y la funcionalidad entre el contenido visual y
textual. Al utilizar tipografias, colores, formas, reticulas y jerarquias,
entre otros recursos. La idea principal es jerarquizar informacion al
organizarla.®

El objetivo principal del disefio editorial radica basicamente
en trasladar informacion a un lector o usuario a través de la
composicion de elementos graficos y textuales a la gorganizacion
de la informacion. Sin embargo, no se puede generalizar en cuestion
del diserio editorial, ya que cada proyecto tiene objetivos diferentes
y el objetivo del material editorial a realizar, dependerd muchisimo
del tipo de informacion que se quiera trasladar al lector, es decir,
dependera también de los objetivos de cada proyecto.

18 David Zandn, Introduccion al diserio editorial (Espara: Editorial Vision Net, 2007).
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El disefio editorial no solo se centra en la buena diagramacion de
un libro, revista, publicacion, etc, sino conlleva a acontecimientos
importantes como lo es la conclusion deltrabajo, es decir laimpresion
y los materiales. Para que una publicacion sea exitosa debe tratarse
desde lo digital hasta el resultado fisico y sin finalizacion, el proceso
es un vaiven, siendo bastante enriquecedor cuando se obtiene el
producto final.

Se debe entender que es una rama con técnicas ancestrales si
se quiere ver de esta forma, el libro es uno de los formatos mas
antiguos en la historia y desde entonces las reglas para el disefio
editorial estan marcadas.
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La importancia del orden

Como se menciona en la descripcion del disefio editorial, es un
conjunto de elementos graficos, pero mas que eso en el disefio
editorial deben tomarse en cuenta cuatro aspectos en los cuales
ninguno es menos importante que el otro. Segun el proyecto «Sin
reticulas no hay paraiso» los principales elemento son la tipografia,
la reticula, el formato y el proceso creativo, pero haciendo un
hincapié en la reticula, este especificamente se utiliza no solo en
un libro, revista, folleto, etc. también se usa en cualquier disefo
sea impreso o digital.®

La reticula es un elemento de composicion que tiene toda
publicacion, es una regla invisible para el espectador, pero visible
para quien disefa. Es una base sobre la que se puede trabajar
y donde aplicar los elementos que componen la publicacion:
columnas, paginas, etc.?®

La reticula es utilizada por el tipégrafo, disefiador grafico, fotografo
y disefador de exposiciones para resolver problemas visuales
en dos y tres dimensiones. El disefiador grafico y el tipografo
la utilizan para disefiar anuncios de prensa, folletos, catalogos,
libros, periodicos, etc, y el disefador de exposiciones para
concebir su plan y desarrollar el plan para exhibiciones y displays
de escaparates.”

El sistema del disefio editorial es un todo, es la base para cualquier
decision de disefo que se tome en el futuro, es un paquete
completo. Entendiendo las bases del disefio editorial se podra,
entonces, saber la cantidad de columnas a utilizar, los tamanos
de tipografias, la cantidad de imagenes y la cantidad de texto que
una pieza de disefio debe contener, debe existir un ordenamiento
previo a la ejecucion.

19 Andrés Higueros, «Sin reticulas no hay paraiso», (Tesis de grado, Universidad de
San Carlos de Guatemala, 2017), http://www.repositorio.usac.edu.gt/20870/1/DAHIANNA%20
ALEJANDRA%20ASENCIO%20SAGASTUME.pdf.

20 «Reticulasy», Wikipedia, acceso el 23 de marzo de 2020, https://es.wikipedia.org/
wiki/Ret%C3%ADcula#:~:text=La%20ret%C3%ADcula%20es%20un%20elemento,%3A%20
columnas%2C%20p%C3%Alginas%2C%20etc.

21 Josef Muller-Brockmann, Grid System, (Espana: Editorial GG, 2012).
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En el proceso creativo de cualquier material editorial, es fundamental
considerar ciertos aspectos clave que garantizan buenas practicas
en el disefio editorial. Segun el trabajo de grado de Andrés Higueros,
Sin reticulas no hay paraiso, estos principios son esenciales. A
continuacion, se presentan los puntos destacados por el autor
desde la perspectiva del investigador.?

Comprender y estructurar el contenido

Antes de diagramar una publicacion, es fundamental leer y analizar
el contenido. Esto permite construir un mapa de distribucion y
organizar la informacion de manera eficiente. Ademas, entender
el significado del texto facilita la definicion de un concepto visual
coherente con el mensaje.

Definir un concepto y una direccion creativa

El concepto creativo es la base de cualquier pieza editorial, ya que
transmite una emocioén, un propdsito y un valor al disefio. También
establece los lineamientos graficos que guiaran la composicion
visual de la publicacion.

En disefo editorial, un concepto sdlido se refleja en todos los
elementos de la pieza: colores, tipografia, maquetacion del texto y
otros detalles graficos que aportan cohesion y armonia a la obra.

22 Andrés Higueros, «Sin reticulas no hay paraiso», (Tesis de grado, Universidad de
San Carlos de Guatemala, 2017), http://www.repositorio.usac.edu.gt/20870/1/DAHIANNA%20
ALEJANDRA%20ASENCIO%20SAGASTUME.pdf.
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Enriquecer la cultura visual a través de referencias

Uno de los principios clave en el proceso editorial es nutrir la mirada
y la mente con referencias visuales y casos analogos. Todo disefio
parte de soluciones previas, por lo que no es necesario reinventar
lo que ya ha sido resuelto. Explorar referencias ayuda a identificar
elementos que pueden integrarse de manera creativa en una nueva
propuesta, facilitando el desarrollo conceptual y visual de la pieza
editorial.

La importancia del boceto manual sobre la tecnologia

Aunque el disefo digital es una herramienta poderosa, el proceso
editorial se enriquece al comenzar con bocetos a mano. Esbozar
ideas en papel permite visualizar la estructura, comprender la reticula
y organizar los elementos graficos antes de llevarlos a la pantalla.
Este enfoque brinda una base mas clara y tangible para el desarrollo
del disefio final.

La seleccion tipografica como eje del disefio editorial

Después de definir la reticula, la eleccion tipografica es un aspecto
fundamental, ya que influye en la legibilidad y en la percepcion del
mensaje. La seleccion debe ajustarse al publico objetivo; por ejemplo,
para personas mayores, la prioridad debe ser la funcionalidad sobre
la estética. Ademas, el formato de la publicacion dictara el tamafo y
la distribucion del texto.

La tipografia también esta estrechamente relacionada con el material
de impresion. Existen fuentes disefadas para distintos tamanos y
soportes, lo que resalta la importancia de una eleccion tipografica
consciente y bien fundamentada en cada proyecto editorial.
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Construccion de la reticula

Lareticulaes el esqueleto de cualquier pieza editorial, proporcionando
estructura, armonia y facilitando la lectura. Es el elemento que
sostiene y organiza el disefio, asegurando coherencia visual en la
composicion final.

Diagramacion y jerarquia visual

La diagramacion define la disposicion de los elementos graficos
dentro de la reticula, estableciendo una jerarquia clara que guie la
lectura y optimice la experiencia visual del usuario.

Pruebas de impresion — Dummies

El proceso de prueba es esencial en el disefio editorial. Crear
dummies o maquetas fisicas permite evaluar la pieza antes de la
impresion final, identificando ajustes técnicos como compaginacion,
margenes y calidad de reproduccion. Este paso es crucial para evitar
errores y optimizar la produccion antes de llegar a imprenta.

Proveedores y cotizacion

Elegir el proveedor adecuado es determinante para la calidad final
de la pieza editorial. Un buen disefio puede perder impacto si la
impresion no es precisa o el material no es el adecuado. Por ello, es
recomendable comparar al menos tres opciones para garantizar el
mejor equilibrio entre calidad y costo.

57



Capitulo 4 Marco Tedrico

Preparacion del arte final

Llegar a la etapa de arte final significa que el disefio editorial esta
listo para produccion y que se ha adquirido experiencia en proyectos
de esta magnitud. Aunque muchas imprentas solicitan archivos con
requisitos especificos, es fundamental asegurarse de cumplir con
los siguientes aspectos clave mencionados en el libro:

o Convertir todos los colores a CMYK.
o \Verificar que las imagenes estén en CMYK y en alta resolucion.

o Ajustar las imagenes segun el tipo de papel seleccionado (ver
Ruta 3, pag. 1306).

e Asegurar que el documento tenga bleed (recomendado 0125
pulgadas) y que los elementos graficos lleguen hasta el borde
para evitar errores de impresion.

o Revisar la ortografia minuciosamente o solicitar a alguien mas
que la revise.

o Exportar el archivo en PDF de alta resolucion.

o Confirmar con el proveedor las especificaciones finales si se
requieren acabados especiales.

La correcta aplicacion de estos principios técnicos garantiza que
el manual de normas graficas sea claro y funcional para el publico
objetivo. Al establecer una estructura jerarquica en el diseno, se
facilita la comprension de los elementos graficos. En el siguiente
capitulo, se presentara la produccion grafica de este proyecto.
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Capitulo 5 Definicion creativa

Brief de diseno

Nombre: Vivero de Economia Creativa (VEC)
Fecha de fundacion: 2015

Horario de atencion: 8:00 am. — 5:00 p.m.
Contacto: 2377 2200

Correo: vec@cceguatemala.org

Descripcion

El Vivero de Economia Creativa (VEC) es una plataforma de apoyo
integral para los agentes culturales y creativos de Guatemala. Se
enfoca en brindar espacios de formacion y vinculacion en los cuales
se fortalezcan capacidades, procesos de articulacion y colaboracion
para elmejoramiento social y econdmico de lajuventud guatemalteca
interesada en el ambito cultural/creativo y de las nuevas tecnologias.

Programas y servicios que ofrecen

Proyecto Vivero de Economia Creativa

En este marco se da la apuesta para ligar la sostenibilidad no solo
a procesos econdmicos sino al razonamiento integral con el fin de
apoyar ala consolidacion de las iniciativas de las industrias culturales
y creativas en Guatemala.

Este proyecto es sensible a la agenda 2030 principalmente en los
objetivos: 4. Educacion de Calidad, 8. Trabajo decente y Crecimiento
Econdmico, 9. Industria, Innovacion e

Infraestructura.

Proyecto Tecnologias creativas

Dentro de las estrategias del Vivero de Economia Creativa esta la
implementacion de las Nuevas Tecnologias de la Comunicacion e
Informacion -TIC- como herramientas fundamentales para el apoyo
a las industrias culturales y creativas, sin embargo, en Guatemala
aun esta incipiente la democratizacion de las tecnologias con otros
fines como el educativo y el cultural.
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En este sentido y tomando en consideracion el papel de las TIC
como un eje de trabajo dentro de las industrias culturales y creativas,
tal y como lo designa organizaciones como la UNESCO y el Banco
Interamericano de Desarrollo, es necesario crear espacios para
explorar las TIC y su interseccidon con procesos sociales, culturales
y creativos, entre otros.

Espacio formativo en el marco del programa ACERCA

Dentro de la estrategia formativa de este CCE se realiza una serie
de cursos, talleres y seminarios que permiten a las y los agentes
culturales, emprendedores culturales e instituciones del sector
formarse y cultivar nuevas herramientas para el reto proximos.

Esta agenda de talleres, encuentros y seminarios toma como
prioridad la conservacion de archivos, museos y bibliotecas, nueva
agendaurbana, gestion cultural, cultura de paz e industrias culturales.

Diplomado de Emprendimiento Creativo — DEC

El DEC es un espacio para emprendedores y entusiastas creativos
(artistas, musicos, disenadores, arquitectos, artesanos, makers,
animadores y autodidactas) para adquirir herramientas en marketing,
comunicacion, disefio de servicios, modelo de negocios y ademas
conocer el contexto Guatemalteco del emprendimiento dentro de
las industrias creativas

El diplomado se realiza entre Fundacion Paiz y el Centro Cultural de
Espana en Guatemala, dos instituciones orientadas al desarrollo
cultural del pais. EIl DEC cuenta con el aval universitario de la
Universidad de San Carlos de Guatemala (USAC).
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Instituciones analogas
Centro Municipal de Emprendimiento — CME

Es una iniciativa innovadora que busca crear un espacio de reunion,
participacion, colaboracion, aprendizaje y trabajo enfocado a crear
unaexperiencia que permita alemprendedor con unaideade negocio
identificar si hay o no un negocio en su idea. Su implementacion
busca crear un espacio fisico de trabajo compartido que permita a
emprendedores e innovadores una experiencia Unica de aprendizaje
en la Ciudad de Guatemala, ademas de convertirse en un punto de
referencia del ecosistema de innovacion social, ambiental y cultural
en la ciudad.

AGEXPORT

Es unainstitucion privada sinfines de lucro conmas de 30 afios de ser
un motor para el crecimiento de las exportaciones guatemaltecas,
mediando procesos e iniciativas disefiadas para que empresarios
exportadores tengan:

e Herramientas de innovacion, formacién y capacitacion
especializada

o Facilitacion para el acceso a nuevos mercados

« Plataforma completa para la generacion de negocios

e Apoyo ala competitividad de la empresa y su sector

o Representatividad ante los actores publicos y privados

Descripcion del proyecto
Disefio de un Manual de Normas Graficas como herramienta de
trabajo paraentregar a cadausuario lainformaciony especificaciones

técnicas necesarias para la correcta implementacion de la Identidad
Corporativa del Vivero de Economia Creativa (VEC).
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Objetivos del proyecto

Apoyar los procesos de comunicacion por medio

del disefo de una identidad visual que facilite el reconocimiento
de la institucion y de los servicios que presta a jovenes con perfil
profesional vinculado a la economia cultural y creativa.

Disefar un sistema de identidad visual con parametros y
lineamientos graficos que normen y fortalezcan la comunicacion
institucional del Vivero de Economia Creativa (VEC).

Partes del proyecto

e Manual de normas graficas

o Tiempo de ejecucion

e Tiempo de duracion 1 mes con 3 semanas, de agosto a la
tercera semana de septiembre.

e Presupuesto

La institucion no cuenta con un presupuesto establecido para la
reproduccion de este manual de normas graficas, es por esto
que el proyecto se entregara de forma digital dejando en sus
manos la reproduccion de todos los productos que deban ser
impresos como la papeleria principal, etc, dicho proyecto tendra
un costo de Q 73 678.

Restricciones
o Falta de presupuesto

o Utilizar logotipo que actualmente existe, avalado por el
gobierno de Espana
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Publico objetivo

Poblacion joven (18-35 anos) con perfil profesional vinculado a los
sectores cultural, creativo, artistico y de nuevas tecnologias de la
Ciudad de Guatemala y ciudades aledanas.

Mensaje que se busca transmitir

Para que una economia creativa disponga de trabajadores,

requiere de un sistema de educacion eficaz y de un contexto de
diversidad cultural.

66



Capitulo 5 Definiciéon creativa

Referentes visuales

Los referentes suelen ser soluciones existentes que corresponden
a problemas especificos de disefo, estos aportan experiencia y
conocimientos de disefios adquiridos en el pasado. Normalmente
son utilizados para resultar temas y conceptos de disefio que varian
de acuerdo con las necesidades del problema a resolver. Disefar
se trata de resolver problemas de comunicacion, en el proceso los
disenadores suelen recurrir a referentes visuales o conceptuales
COmMO guia para comunicar de mejor manera sus ideas o analizar la
manera en que otros encontraron una solucién.®

Hueso Studio — Cravero Lanis

En Hueso creen en las Marcas Modulares. Identificaciones que
crecen y se adaptan con la cultura y la tecnologia. CraveroLanis ID
tiene como objetivo vivir entre las marcas interactivas modernas.
Confian en que la nueva marca encarna el sentimiento de unidad y
propdsito en su forma mas iconica. El nuevo Logo busca contar la
historia de todas las cosas que se unen para dar a luz a la idea. **

i

Figura 3. Proyecto Cravero Lanis de Hueso Studio
Fuente: https://www.behance.net/gallery/87197577/Cravero-Lanis

23 «Sobre los referentes y el disefio», Medium, ultima fecha de modificacién 2017,
https://medium.com/design-thoughts-case-studies/sobre-los-referentes-y-el-dise%C3%B1o-
72981fae9426.

24 «Proyecto en Behancey, Behance, ultima modificacion 2019, https://www.behance.
net/gallery/87197577/Cravero-Lanis.
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Makebardo — Montain Club

Paraconstruirlaidentidadvisual, paraddjicamente, se hadeconstruido
la marca. Esta decision dio espacio para jugar con diferentes tonos
de voz, desde lo moderno y juguetdn hasta lo profesional y maduro.
Para conseguir esta versatilidad también era fundamental dotar a la
identidad visual de una amplia gama cromatica. La paleta de colores
es alegre y vibrante. Los colores vivos como el amarrillo, el rosa y el
naranja aportan a la marca la frescura y la calidez necesarias. Por
el contrario, el gris y el verde oscuro le confieren esa madurez y
sofisticacion que la marca también debe representar.

Volviendo a las formas de la marca se desarrollé un conjunto de
iconos para el sistema de busqueda de caminos. Para terminar de
definir la identidad visual se trabajo con tipos que le dan una fuerte
actitud a la marca, estos tipos fueron desarrollados por el disefiador
tipografico René Bieder. El resultado es un sistema de identidad de
marca cohesivo, atractivo y versatil. 2

Figura 4. proyecto Mountain Club de Makebardo
https://www.behance.net/makebardo?tracking_source=search_projects%7Cmakebardo

25 «MakeBardoy, Behance, acceso septiembre 2020, https://www. behance.net/
makebardo?tracking_source=search_projects%7Cmakebardo.
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David Song — New Sam Brand Identity

Proyecto de cambio de marca para Sam the Record Man, una
cadena de tiendas de discos canadiense desaparecida.

A medida que la musica se ha extendido a Internet en la era del
streaming, el acto de comprar musica ha ganado un nuevo
simbolismo sentimental.

New sam® es un espacio donde la musica es lo primero, donde los
artistas pueden tener todo el potencial para hacerse notar y ser
plenamente apreciados. %
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Estrategia de las piezas de disefho 6W’S

¢Qué? (What?)
Transmitir los objetivos, valores y visiones del Vivero de Economia
Creativa por medio de la construccion de una identidad visual.

éPor qué? (Why?)
Para comunicar de una manera efectiva y funcional la percepcion
que el publico tiene sobre la labor de dicha institucion.

¢Cémo? (How?)
Con un manual de normas graficas que detalle la elaboracion de
materiales visuales que respalden la la marca:

o Identidad visual

o Materiales institucionales

o Materiales digitales

« Diseno de plataforma informativa alterna

¢Con quién? (Who?)

Directos: facilitadores, personal administrativo.

Secundarios: usuarios, colaboradores, beneficiarios, cooperacion
espanola, Centro Cultural de Espana.

éCuando? (When?)

Cuando se requiera el desarrollo de imagenes impresas o digitales,
este material servira como guia de utilizacion constante y facilitara el
trabajo a los miembros involucrados con la gestion de la imagen de
dicha institucion.

é¢Donde? (Where?)

Manual Digital: se proporcionara un manual al personal administrativo
del Vivero de Economia Creativa para que puedan hacer uso de el
cuando lo requieran.
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Definicién del concepto creativo
y codigos de diseno

Concepto creativo

El proceso creativo se compone por una secuencia de pasos y
ejercicios de pensamiento que pueden ser colectivos o individuales.
Estos permiten al profesional en disefio grafico la creacion de
conceptos e ideas con base en el andlisis de la informacion con la
que cuenta previo a disefiar una pieza grafica. Este proceso facilita la
funcionalidad y efectividad de la o las piezas de disefio a desarrollar.

Técnicas creativas

El diseno centrado en el ser humano tiene que ver tanto con su
cabeza como con sus manos. Estas mentalidades exploran y
descubren la filosofia detras de nuestro enfoque para la resolucion
creativa de problemas y muestran que su forma de pensar sobre
el disefo afecta directamente si llegara a soluciones innovadoras e
impactantes. 7

Para alcanzar los objetivos del proceso creativo del presente
proyecto, se hizo uso de diversas técnicas creativas que facilitaron y
definieron el concepto creativo, estas fueron:

e Mapa mental

o Ralaciones Forzadas
o Analogias

27 «Mindsets», Desingnkit, acceso octubre de 2020, https://www.designkit.org/ mindsets.
html.
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Mapa mental

Es una técnica popularizada por Tony Buzan, investigador en

el campo de la inteligencia y presidente de la Brain Foundation. Es
una técnica de usos muiltiples. Su principal aplicacion en el proceso
creativo es la exploracion del problema y la generacion de ideas.

En la exploracion del problema es recomendable su uso para tener
distintas perspectivas del mismo. 28

Resultados obtenidos de la técnica creativa
« Conocimiento sustanciable

¢« Educacion centralizada
¢« Raices de conocimiento

Educacion

- Profesionaels en el area

Beneficiarios

- Individualizado
- programas innovadores
- reespaldo de grandes

- Conocimiento del entomo
- Puestas en practicas

- Crea experiencias colaboradores
- Aprendizaje de nuevas ”
herramientas Expansion
- Fortalece la confianza .
- Grupos reducidos
- Sustansiable
- De facil acceso
Especialidades VEC

- Tecnologias creativas Programa que fortalece el papel .
. Conocimiento de de la cultura como componente e Genera herramientas
plataformas instrumento fundamental del . Conceptuasles
- Programas de creatividad desarrollo humano sostenible. . Aptitudinales
- Educacion por . De entorno
profesionales - Entendimiento

Elementos del espacio Caracteristicas

- Centrico - Seguro

- Sin pretenciones - Accesible

- Sincero Beneficios - Experimental

- Abierto a nuevas - Ludico

propuestas - Autosuficiencia - Intensivo

- Comprension de procesos - Amplio

Figura 6. Mapa mental
Fuente: elaboracion propia

28 «Técnicas de creatividad: Mapas mentalesy, Francisco Torre Blanca, acceso 10 de
octubre de 2020, de https://franciscotorreblanca.es/tecnicas-de-creatividad-mapas-mentales/.
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Relaciones forzadas

Método creativo desarrollado por Charles S. Whiting en 1958.
Su utilidad nace de un principio:

combinar lo conocido con lo desconocido fuerza una nueva situacion,
de ahi pueden surgir ideas originales. Es muy util para generar ideas
que complementan al brainstorming cuando ya parece que el proceso
se estanca. Es una técnica muy comun y a la que se refieren multitud
de autores con diferentes nombres y variantes.?®

El primer paso consiste en hacer dos lluvias de ideas: una sobre
el tema del que se esta hablando, en este caso es el Vivero de
Economia Creativa VEC y la segunda es una lluvia de ideas otro

tema cualquiera, en este caso se utilizo “Cosas a mi alrededor”.

CONOCIDO DESCONOCIDO RESULTADOS OBTENIDOS
DE LA TECNICA CREATIVA
VEC ENTORNO
ENSENANZA ABONAR RADAR DE
CULTURA AMBIENTE CONOCIMIENTO
DESARROLLO RADAR CREGIMIENTO
BUENAS PRACTICAS ADAPTADOR GRADUAL
SISTEMA CADENA
PROGRESO ORIGEN CRECIENDO LENTO
BENEFICIO PLANTA
SOSTENIBILIDAD HOJA
TECNOLOGIA RAIZ
AGENTE AIRE
FOMENTAR ARBOL
ECONOMIA MESA
CREATIVIDAD INTERROGACION
EMPRENDIMIENTO CAJA
EXPERIENCIA PAPEL
CONTEXTO FOTO
FORMACION HUELLA
OBIETIVO TRANSPARENCIA
AUMENTAR PUNTO

Figura 7. Diagrama del resultado del metodo de relaciones forzadas

Fuente: elaboracion propia

29 «Relaciones forzadas — Palabra al azar», Neuronilla, acceso octubre de 2020, https://
neuronilla.com/relaciones-forzadas-palabra-al-azary/.
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Analogias

El método creativo conocido como Sinéctica fue desarrollado
por Wiliam Gordon en 1961 y se basa en abordar los problemas
de manera indirecta en lugar de enfrentarlos de forma directa. Su
principio fundamental consiste en establecer conexiones entre
elementos aparentemente inconexos, utilizando la analogia como
herramienta para la creatividad.®®

Este enfoque parte de la premisa de que si dos conceptos
comparten una caracteristica, podrian compartir muchas mas. Para
aplicar este método, primero es necesario definir con claridad el
problema a resolver. En este caso, se busca establecer una linea
grafica que relacione a la institucion con los servicios que ofrece.
Una vez identificado el problema, se inicia un proceso de generacion
de ideas en el que se crean analogias que ayudaran a construir la
solucion visual adecuada.

PROBLEMA
DEFINICION DE LA LINEA GRAFICA QUE
VINCULE A LA INSTITUCION CON LOS
SERVICIOS QUE PRESTA

GENERACION DE IDEAS

RADAR, CONEXION, ENTENDIMIENTO,
DESARROLLO, PLANTAR, CRECER, PUNTO,
SEMILLA, CULTIVO, INCUBACION, VIVERO.

CREACION DE ANALOGIA

“SE NECESITA CULTIVAR UNA SEMILLA EN
EL VIVERO PARA QUE VINCULE A LA
INSTITUCION CON LOS SERVICIOS QUE
PRESTA”

ANALOGIAS

CULTIVAR: GRUPO DE PLANTAS
SELECCIONADAS ARTIFICIALMENTE POR
DIVERSOS METODOS A PARTIR DE UN
CULTIVO MAS VARIABLE.

SEMILLA: PARTE DEL FRUTO QUE DA
ORIGEN A UNA NUEVA PLANTA

VIVERO: CONJUNTO DE INSTALACIONES
AGRONOMICAS EN EL CUAL SE CULTIVAN
TODO TIPO DE PLANTAS HASTA QUE
ALCANZAN EL ESTADO ADECUADO PARA
SU DISTRIBUCION, VENTA O CONSUMO
PROPIO.

RESULTADOS OBTENIDOS DE LA TECNICA CREATIVA

A PARTIR DE LA GENERACION DE IDEAS SE EXTRAE EL CONCEPTO DE LAS PALABRAS “VIVE-
RO” Y “SEMILLA”, SURGE ENTONCES “AUN CRECIENDO LENTO ESTAS CRECIENDO”, HACIENDO
ALUSION AL DESARROLLO Y CRECIMIENTO DE UNA PLANTA DESDE SU FASE INICIAL, SEMILLA.

Figura no. 8 - vista del método de analogias
Fuente: elaboracion propia

30 «Analogiasy», Neuronilla, acceso octubre de 2020, de https://neuronilla.com/ analogias/.
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Concepto creativo seleccionado

«Aun creciendo lento,
estas creciendoy

El concepto surge del entendimiento del proceso de desarrollo
de proyectos dentro de la economia creativa. Al igual que en la
naturaleza, un proyecto comienza como una semilla, germina con
el tiempo, crece con dedicacion y, eventualmente, da frutos que
permiten continuar y renovar el ciclo.
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Produccion grafica y validacion
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Primer nivel de visualizacion

En este primer nivel de visualizacion y evaluacion se presenta el
proceso de bocetaje de las primeras propuestas para los proyectos
A, By C, siendo estas ponderadas por estética y funcionalidad.

Objetivos

o Determinar por cuenta propia la efectividad de los bocetos y
propuestas, evaluados por medio de un instrumento.

¢ Seleccion de ideas de las propuestas que demuestren
mas profundidad y se aproximen al resultado que se esta
buscando.

o Valorizar la ejecucion de cada propuesta tomando en cuenta
directamente criterios visuales y conceptuales.

Descripcion del proceso

Se trabajo en tres propuestas de los proyectos A, By C, acerca de
la reticula principal y estructura de tipografia general para el disefio
base del Manual de Normas Graficas del Vivero de Economia
Creativa -VEC-, después de esto se procedid a la ponderacion
de los distintos aspectos de acuerdo a la matriz de evaluacion
establecida por el Licenciado Gustavo Jurado.?' Dentro de la cual
la calificacion mas alta para cada aspecto visual es de 5 y la mas
baja de O puntos. Estas mismas propuestas fueron evaluadas
conjuntamente con los estudiantes de Proyecto de Graduacion
dos de la Escuela de Disefo Grafico, por medio de una exposicion
virtual utilizando la herramienta de Google Meet.

31 Consultar instrumento en anexo 2

78



Capitulo 6

Criterios a evaluar
Pertinencia

La Iégica de los bocetos

propuestos segun su contexto.

Memorabilidad

El poder de la propuesta
bocetada para ser recordada
de forma mas clara que las
otras graficadas.

Fijacion
Impacto del boceto
presentado como propuesta.

Legibilidad

La claridad y facilidad con la
que puede leerse un texto
segun en la pieza que se este
aplicando.

Composicion
Coherencia de la distribucion

de elementos en las piezas
elaboradas para propuesta.
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Simplificacion

Traduccion de elementos
organicos y visuales en
abstracciones relacionadas
con el contenido que las
propuestas de bocetos
contendran.

Identidad visual

Caracteristicas que vuelven
Unica a la propuesta en
relacion con todas aplicadas a
problemas similares.

Selecciodn tipografica

Aplicacion de disposiciones
generales sobre el tratamiento
tipografico (jerarquias,
aplicacion en diferentes
formatos, espaciado, etc.)



Reticula base

VEG =~ VEG -~ ] { e “
et
Taller: Gestion de proyectos
S— de lenguas indigenas con interseccion en
Taller: Gestion de proyectos Taller: Gestién de proyectos tecnologia
de lenguas indigenas con interseccion en del indi con ir i6n en
tecnologia tecnologia |mpartido pors Verénica Aguilar (México)

Impartido por: Verénica Aguilar (México) Impartido por: Verdnica Aguilar (México)

Seete e oonwpcators Cupo Imrado
19 0 Agoso 20 parccipurass

Propuesta n° 1

La primera reticula consta de 3 columnas con una distribucion de elementos horizontales en su mayoria,
especificamente haciendo referencia al ordenamiento de la informacion.

Propuesta n° 2

A diferencia de la propuesta n° 1 en esta se explora la posibilidad de un elemento mas amplio en la parte
superior, esto quiere decir que la cantidad de columnas incrementa, para entender si el espacio que sera
utilizado horizontalmente para visualizar algun elemento grafico es funcional.

Propuestan® 3

Esta propuesta se trata de un bloque de texto mas reducido y al mismo tiempo utilizando la ilustracion
como un identificador o separador de servicios, esto quiere decir que no sera colocado como elemento
principal, sin embargo el peso no es relativo al resto de la pieza.
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Tipografia

Graphik Proxima Nova Red Hat Display
Cuerpodetesto  Manual de normas Gréficas Cuerpodetesto  Manual de normas Gréficas Cuerpodetexto  Manualde normas Graficas
Subtitular 3 Manual de normas Graficas Subtitular 3 Manual de normas Gréficas Subtitular 3 Manual de normas Graficas
Subitular 2 Manual de normas Graficas Subitular 2 Manual de normas Gréficas Subtitular 2 Manual de normas Graficas
Subitular 1 Manual de normas Gréficas Sublitular 1 Manual de normas Gréficas Subtitar Manual de normas Graficas
narsecundaic  V]l@anual de normas Graficas marssendaic  Manual de normas Graficas i seandario — Manual de normas Graficas
~ Manual de 7 Manual de N Manual de
Titular principal , e Titular principal o itular principal V.
normas Graficas normas Graficas normas Graficas
Notas Manual s normas orificas Notas Manua de nomas Grscas Notas Manuatde ormas Grafcas
Figura 12. Estructura de tamarnos Figura 13. Estructura de tamanos y Figura 14. Estructura de tamanos y
y tipografia Graphik tipografia Proxima Nova tipografia Red Hat Display
Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia Fuente: elaboracion propia

Propuestan®1

Graphik se caracteriza principalmente por ser unatipografiageomeétrica sans serif, utilizada principalmente
para sefnalética y elementos visuales que no sean complejos en su entendimiento, es por esto que para
legiblidad se propone esta como base.

Propuesta n° 2

Proxima Nova a diferencia de la tipografia anterior tiene detalles condensados y no es geométrica en
su totalidad sobre todo en el disefio de la letra “a”, asi que cuenta cédmo una tipografia con toques mas
organicos que Graphik lo cual puede adaptarse de forma mas natural a la pieza grafica.

Propuestan’® 3

Red Hat Display, es una tipografia san serif al igual que las propuestas anteriores pero se eligid como
propuesta porque se considera que tiene detalles de las que ya fueron mencionadas, en aspectos
bastante geomeétricos como la letra “G” y la “S, N y M”.
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Elementos graficos

Propuesta n’° 1

La propuesta principal de las tres propuestas que se describen a continuacion, tratan de elementos
graficos que tienen como base un circulo. En el primer caso se muestran elementos colocados en orden
horizontal, tomando en cuenta que cada pieza es una forma individual.

Propuesta n° 2

En esta propuesta se trata de unir la n° 1 como un patrén y/o ilustracion cuadrada, que funcione como
uno solo.

Propuestan® 3

A diferencia de las anteriores basandose en el concepto que se habla de semillas, se hace referencia a
una semilla germinando, esto se propone para que eventualmente esto se convierta en un conjunto de
ilustraciones visuales.
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Conclusiones

Como resultado de larevision de los criterios anteriormente descritos
se puede concluir:

o Las abstracciones propuestas como algo grafico y visual basado
en el concepto no deberian tener un significado tan rebuscado
para que el grupo objetivo haga clic desde el primer instante.

¢ Una reticula de 3 columnas puede resultar siendo algo mas
dinamico que resolverlo con 4 o0 mas, ya que se trata de un
material que pretende ser relajado.

e Los circulos como principal elemento para el desarrollo grafico
se percibe de forma positiva haciendo alusion al concepto de
vivero.
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Segundo nivel de visualizacion

En el segundo nivel de visualizacion se describiran las observaciones
de los nuevos criterios provenientes de expertos en el area del
disefo grafico de Guatemala al evaluar un bocetaje mejor aterrizado
con la retroalimentacion previamente descrita.

Descripcion del proceso

A cada uno de los expertos previamente seleccionados se les
consulto por medio de una encuesta realizada en Google Forms,
en donde se colocaron ejemplificaciones de los formatos elegidos
como posibles propuestas. Asi mismo, las piezas fueron expuestas
ante los estudiantes de Proyecto de Graduacion 2 de la Escuela
de Disefo Grafico de la Universidad San Carlos de Guatemala y el
licenciado Gustavo Jurado por medio de una explicacion y muestra
de resultados con la herramienta de Google Meet.

Perfil de Informante

Licenciados en Disefo grafico que laboran en el medio nacional
actualmente con edades que oscilan entre los 25 — 29 anos.

Profesionales en el area del disefio editorial, disefio grafico, disefio
de marcas y direccion de arte.

Jonathan Yoc
Disefador Senior — Sindicato

Pablo Pivaral
Disenador Senior — Distefano

Diego Orellana
Disefador Junior — Némada

Axel Flores
Director Creativo — Disenador Independiente
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Objetivos

o Obtener nuevas perspectivas que provendran directamente de
profesionales expertos en las areas del disefio relacionados con
el proyecto puesto en practica.

« Poner a prueba el criterio personal, especificamente en elemen-
tos graficos y resolucion de problemas visuales.

« Exponer decisiones bastante prematuras a una critica construc-
tiva y poner en invidencia la riqueza del proceso creativo.

Criterios a evaluar
Insight: su aplicacion y comprension reflejadas en el material visual.

Concepto creativo: su impacto y coherencia en cada uno de los
criterios establecidos.

Diseno editorial: implementacion de reticula y seleccidn tipogréfica.

Jerarquia visual: organizacién de los elementos graficos para
optimizar la lectura y comprension de la informacion.
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Recopilacion de piezas presentadas

durante la evaluacion
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Tercer nivel de visualizacion

En este tercer nivel de visualizacion se evalud la opinion del grupo
objetivo sobre la linea grafica que sera de apoyo para el Vivero de
Economia Creativa -VEC—-, al mismo tiempo se presentaron estas
propuestas realizadas ante la directora y gestora cultural del vivero
para retroalimentar y orientar a las decisiones que eventualmente
se tomaran.

Descripcion del proceso

Luego de trabajar y aterrizar los cambios sugeridos por los
expertos en el nivel 2 de visualizacion y opiniones de estudiantes
del décimo semestre de la Escuela de Disefo Grafico de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, se realizé una segunda
encuesta con elementos visuales puntuales para medir la atraccion
que el grupo objetivo obtiene de las piezas presentadas. Se dejo
abierto el espacio a comentarios y opiniones para que se sintieran
en la libertad de aun siendo usuarios poder transmitir sus ruidos
visuales.

Perfil de Informante
Grupo obijetivo primario

Lucia Bethancourt
Directora y gestora cultural del Vivero de Economia Creativa -VEC-.

Yavheni de Ledn
Encargado de comunicacion visual del Centro Cultural de Espana.

Grupo objetivo secundario
Hombres y mujeres de 18 a 30 aflos coninterés y/o perfil profesional
vinculado a los sectores cultural, creativo, artistico y de nuevas

tecnologias, residentes en el area metropolitana de la Ciudad de
Guatemala.
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Objetivos

o Evaluar la opinion del grupo objetivo acerca de la solucion
grafica, del material digital presentado, validando las decisio-
nes de disefo llevadas a cabo durante el proceso metodolo-
gico de definicion creativa y produccion final.

e Analizar la puesta en practica y percepcion que el grupo ob-
jetivo obtendra de los materiales presentados.

e Validar el entendimiento de los elementos y medios

comunicativos propuestos.

Criterios a evaluar

Grafica: sintesis visual alineada con el concepto creativo.
Tipografia: organizacion jerarquica y optimizacion de la legibilidad.
Paleta cromatica: significado y contribucion al diseno.

Formatos: enfoque en funcionalidad y practicidad.

Aplicaciones de imagenes: seleccidon de la mejor resolucion y
tratamiento visual.
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Recopilacion de piezas presentadas

durante la evaluacion
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Conclusiones

Como resultado del proceso de validacion con el grupo objetivo se
puede concluir:

33

La percepcion del material en su mayoria es positiva y es men-
cionado como una nueva perspectiva para la puesta en practi-
ca dentro de la institucion, lo consideran bastante acertado a la
manera en la que el VEC quiere presentarse a su grupo objetivo.

El matiz de la paleta de color debe intentar contras-
tarse para que los colores no sean exactamente opa-
cos y pueda comunicarse como una institucion aburrida.
Cuidar el tratamiento de elementos graficos como la iconografia

para que en momentos futuros no se vea afectada en resultados
de procesos impresos.®®

Consultar instrumento en anexo 4
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Justificacion
de la propuesta final

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS LocoriPo

21 Integracion de
logotipo con frase
institucional

vivero
de economia
creativa

22

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS ANTEGEDENTES

Antecedentes de
la institucion

do las nuevas tecnologias.

‘apoyar ala consoldacién de fas iniciativas de las industrias
culturaes y creativas en Guatemala.

Objetivo General

Contrbuir a incentivar la creacién de una industria culturaly

creadores y agentes cuturales y creativos.

Objetivos Especificos

Contribuir con el desarrolloy fortalecimiento de las competencias

¥ capacidades del sector culturaly creativo en Guatemala.

culturaly creativo de Guatemala e loeroamérica.

Favorecer el surgimiento de redes de rabajo  iniclativas de
negocio vinculadas al sector de a economia creativa.

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS LocoriPo

Cuadricula de
reproduccion

Esta guia servird para obtener una mayor precisién en la
teriaes yjo

vivero
de economia
creativa

Normas técnicas
de Logotipo

MANUAL DE NORMAS GRAFICAS LocoTipo

2.3 Area minima de
respeto

fes qu
fuera de Ia insttucién.

vivero
de economia
creativa



24 Tamario minimo de
reproduccion para
medios impresos

vireo
deconsmia
ol

VEC
26 Usos incorrectos de

uso del logotipo

VEL
3.2 Escala tipografica en

medios impresos

Titular e 0
Encabezado
Subtitular 1
Subtitular 2

Sublitular 3

Cuerpo do texto princioal

25

33

Tamario minimo de
reproduccion para
medios digitales

E1tamano minimo para medios digtales esta basado en o
tamafo para un favicon (cono de favoitos en pginas web.

VEC

VEC

Tipografia
corporativa

Escala tipografica en
medios digitales

Titular
Encabezado
Subtitular 1
Subtitular 2 46.88 PX

Sublitular 3

Cuerpo do texto principal

26

Protibico invert
trazo inoal,

31

Usos incorrectos de
uso del logotipo

Por ninguna crcunstancia se debe implementar e logotpo de:
estaforma

VEC=
WIED e UEG
VEC::- VEG
WisE O

Tipografia

Aeonik

ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopgrst
UvWxyz

0123456789
1”$%&/()=2

Light Light italic
Regular  Regular itaic
Medium  Medium italic
Bold  Bolditalic
Black  Black italic

Colores
Institucionales




41 Paleta de colores 42 Usos correctos del 43 Usos incorrectos del
color sobre el color sobre el
logotipo logotipo

Las versiones cromdticas de logo presentadas a continuacin

materaios nsttucionales.
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61

73

Tratamiento de
imagenes Halftone

Aplicaciones para
formatos impresos

Hoja Membretada

6.1

71

74

Pasos para realizar

un halftone

para una exportacién extosa.

Paso
Ve aimagen > Ajustos > Desaturar

Paso2

Canala 0 Establoce of Radio-sto serd o tamafo miximo do los

puntos on el modlo.

Observaciones

Tarjeta de
presentacion

Lucia Bethancourt

Diplomas y
certificados

6.2 Tratamiento de
imagenes con
gradiente

Este tatamiento es deal para publcaciones qus necesten ser

laimagen

72 Flyer Institucional

75 Postales




76

78

8.2

Cuaderno
promocional

vivero
de economia
creativa

Mailing de
convocatorias

76 Separador de hojas
de libros

Aplicaciones para
formatos digitales

8.3 Cover de Google
Forms

77

81

84

Stickers

Mailing de
Informacion

Firma de correo
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VEG
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Capitulo 6 Produccion grafica y validaciéon

Justificacion técnica

Después de evaluar las previas propuestas se presentara en este
apartado la fundamentacion de cada uno de los elementos que
conforman las piezas graficas.

Los codigos justificados son:

o Cromatico

o Tipografico

e Iconografico
e Formato

o Diagramacion

Seleccion cromatica

La paleta de colores se eligid6 con base en el entendimiento
del concepto de «vivero», en este caso colores tierra o
considerablemente naturales, la division que existe se realiza por
que el -VEC- encuentra dividido su enfoque en los siguientes
movimientos: Cultura y desarrollo, Economia creativa, Tecnologias
creativas, Educacion — programa ACERCA.

TECNOLOGIAS CREAT

Rx<ZO0
Cuuw

CULTURA Y DE:

x<Z0
onNN

255 |
EDUCACION

fo}
o
a
X
x<z0

211

ECONOMIA CREATIVAS

x<Z0
®

Figura 32. Paleta de colores
Fuente: elaboracion propia
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Seleccion tipografica

Se selecciona el espécimen tipografico Aeonik, ya que sus
caracteristicas geométricas sans serif generan un vinculo de
estabilidad junto a la tipografia industrial del logotipo. Sus contrastes
en hombros y lazos aportan legibilidad. Su amplia familia tipografica
hace de Aeonik sea un espécimen versatil que puede ser utilizado
en formatos web e impresos.

ABCDEFGHIJKLMN-
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnop
grstuvwxyz
0123456/89
1”.S%&/()=2¢"*

Figura 33. Espécimen de tipografia
Fuente: elaboracion propia
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1a

Iconograf

La iconografia esta basada en la variedad de actividades que el vi-
vero ofrece, desde talleres hasta conversatorios o transmisiones en

vivo.

Su estructura principal es de 100 pixeles de 5 pixeles cada circuclo

que los construye.

ESTRUCTURA PRINCIPAL

100 PIXELES
RETICULA DE 5 PIXELES

4000000000000 09

°
°
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Formato

Manual de marca

¢ 11inx 85 in (Vertical)

e 11in x 17 in (Horizontal)
Hoja membretada

e 85x1lin

Tarjeta de presentacion

e 35x2in

Libreta. A4

e 170x8.26in
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Folder

e 8bx1lin
Afiche

e Mx17in
Sticker

« bin

Mailing

e 600 x 200 px
Firma electrénica

« 600 x 150 px



Grafica

La idea nace a través del entendimiento de la funcionalidad del
«Vivero» traducido a «Incubadora de proyectos», el vivero se
encarga de germinar estos proyectos (creativos o tecnoldgicos),
que eventualmente creceran, desarrollaran un producto y finalmente
se encontraran listos para ser funcionales y generar sus propios
ingresos.

Es por esto que la linea grafica tiene como base un circulo,
haciendo referencia a una semilla y al proceso de crecimiento
de esta misma, que en el futuro se convierte en una planta. Se
conceptualizé visualmente bajo el término de la «Gradaciony, que
en diseno grafico se traduce a una disciplina estricta que exige no
solo un cambio gradual, sino que ese cambio sea hecho de manera
ordenada. Genera ilusion optica y crea una sensacion de progresion,
lo que normalmente conduce a una culminacién o una serie de
culminaciones.

CULTURA Y TECNOLOGIAS PROGRAMA ECONOMIA
DESARROLLO CREATIVAS ACERCA CREATIVA




Capitulo 6 Produccion grafica y validaciéon

Lineamientos para la puesta en practica

Los siguientes lineamientos fueron elaborados con el fin de la facil
utilizacion de los materiales que posteriormente fueron entregados
al Vivero de Economia Creativa —VEC-.

Este manual contiene dieciséis materiales disefados para
respaldar la imagen del Vivero de Economia Creativa -VEC- y once
lineamientos técnicos para el buen uso del logotipo en el medio que
se desee trabajar.

Doce materiales disefiados para impresion

o 1tarjeta de presentacion

o 1postal

o Poster / Afiche institucional
¢ Hoja membretada

e Diploma general

o Certificacion

e Cuaderno de apuntes

e Separador de libros

e Calcomanias

e Sobre
« Sello
« Folder

Cabe recalcar que todos estos materiales fueron entregados con
sus formatos y descripciones respectivas asi como los editables
en Adobe lllustrator para que estos puedan ser reproducidos y
modificados segun los lineamientos planteados en el manual de
normas graficas.

Cinco materiales disefiados para medios digitales

o Firma digital

o Plantilla de mailing

e Mailing de convocatoria

o Cover digital (Google Forms)

o Flyer digital — noviembre, octubre y septiembre
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Estos materiales fueron entregados de forma editable con un enlace
del programa Figma, una plataforma en linea donde se podran hacer
las modificaciones de los materiales de una manera mas ordenada
y sencilla, se realizd de esta forma ya que son los materiales mas
cambiantes disefiados dentro del manual de normas graficas.

¢ Medio de publicacion del manual de normas graficas

o PDF utilizable en cualquier medio de difusion digital (correo
electronico, presentacion digital, etc)

o Especificaciones técnicas
« PDF Digital tamario carta

o Materiales digitales realizados en Figma (Plataforma de disefio
en linea)
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Presupuesto

En este apartado se detallan los insumos y servicios técnicos y
profesionales utilizados para el desarrollo de cada una de las etapas

del proyecto con su respectivo costo.

Los siguientes datos se basaron en el costo mensual y por hora
del servicio profesional del Disefiador Grafico Senior. La media es

equivalente a Q 8000 por lo que el costo por hora es de Q 50.

Costos Fijos

uz

L Q0.45 400 Horas
Agua Q0,15 400 Horas
Internet Q048 400 Horas ‘

Costos Variables

Hojas Bond Q10.°° -
Insumos de Escritorio Q@30.2° -
Tintas para impresién Q@150.°° -

Tabla 3. Tabla de costos fijos
Fuente: elaboracion propia
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Total
Q180.%°
Q 60.°
Q192.%°
Q432.%°

Total
Q10.°°
Q30.°
Qi50.%°

Q190.°°
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Servicios Profesionales

resise I N [
Investigacion Q375.° 8 Horas Q3,000.%°
Elaboracion del Brief Q4.5 24 Horas @1,000.%°
Definicién de Insight Q125.%° 16 Horas Q2,000.%°
Conceptualizacion Q@40.%° 50 Horas Q2,000.°°
Bocetaje Q93.% 16 Horas Q1,500.%¢
Digitalizacion Q83.% 24 Horas Q@2,000.%°
Validaciones Q125.%° 24 Horas Q3,000.%
Artes Finales Q18.%° 218 Horas Q4,000.°°
Cotizaciones Q31.% 16 Horas Q@500.%°
Archivos Editables Q46.% 32 Horas Q1,500.%°
Impresion de Dummies Q62.5° 16 Horas @1,000.%°
Q21,500.%°
Otros
Depreciacion de Equipo Q@3.%4 400 Horas ‘ Q1,216.%°
Honorarios Q@50.°° 400 Horas ‘ Q20,000.°°
Q21,216.%°
Costos Fijos Q432.%°
Costos Variables Q190.%°
Servicios Profesionales @21,500.%°
Otros Q21,216.°°
IVA Q@5,200.5¢
Q48,538.%°

Tabla 4. Tabla de presupuesto del proyecto
Fuente: elaboracion propia

Nota: El precio total de este proyecto es una donacion por parte de la estudiante Jackeline Rocio
Ubeda Campos, la planificacion pertenece al proyecto de graduacion para conferirle el titulo de
Licenciada en Disefo Grafico por parte de la Universidad de San Carlos de Guatemala, Facultad de
Arquitectura, Escuela de Disefio Grafico.
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Capitulo 7 Sintesis del proceso

Lecciones aprendidas

En este capitulo se encuentran las conclusiones basadas en los
objetivos, asicomo las recomendaciones paramejorar la planificacion
y ejecucion de proyectos futuros, con el objetivo de orientar a todos
los estudiantes que en el futuro se encuetren en este proceso de
la carrera y finalmente se describe de forma resumida por medio
de las lecciones aprendidas el conocimiento adquirido a través del
desarrollo del proyecto.

El proceso de Proyecto de Graduacion y EPS son bastante
exhaustivos y demandantes, es importante durante este periodo
no enfocar tiempo que puede ser necesario en actividades como
trabajos y proyectos extra que tengan fechas de entrega especificos
y estrictos.

La comunicacion entre los asesores y el estudiante es imprescindible,
ya que ellos son el principal lazo que le dara la validacion correcta al
proyecto, es por esto que debe ser constante y asertiva para que no
existan vacios de informacion.

Organizar y premeditar son los factores que ponen a prueba el
profesionalismo del disefador, por eso es realmente importante
enfocarse en elaborar un plan en donde se lleve a cabo todo lo que
se ejecutara durante el periodo de tiempo que dure el proyecto.

La presion laboral profesional o académica puede, eventualmente
repercutir en el desempeno del estudiante asi como su integridad
fisica, afectando el desarrollo del proyecto, es importante estar
atentos a cambios fisicos, emocionales y psicoldgicos para poder
tratarlos a tiempo y que no produzcan danos en el futuro.

Explorar todas las ideas, aceptar todas las opiniones y explotarlas al

maximo para que durante su proceso del proyecto se logre el mejor
resultado posible.
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Capitulo 7 Sintesis del proceso

Conclusiones

Durante la elaboracion de este proyecto se describen los procesos
de analisis, investigacion y descubrimientos en la planificacion para
abordar las necesidades del Vivero de Economia Creativa VEC.

Con el fin de contribuir con el Vivero de Economia Creativa -VEC-,
por medio de la investigacion, gestion y produccion de disefio
grafico, en la labor que realiza como plataforma de apoyo integral
para los agentes culturales y creativos en la ciudad de Guatemala se
desarrolla una identidad visual la cual tiene como principal funcién
la identificacion de la institucion y sus servicios, es por esto que
gracias a la correcta descripcion el insight y el concepto creativo
se logra guiar el proyecto de manera efectiva en la que el grupo
objetivo reconociera de mejor forma a la institucion.

Para que el grupo objetivo se identifique con la labor que realiza
la institucion se diseAd un manual de normas graficas, el cual
contiene de forma técnica las consideraciones que deben tenerse al
implementar en materiales visuales que deban generarse de forma
interna y externa con el logotipo, asi mismo una serie de materiales
graficos que se utilizaran dentro del Vivero de Economia Creativa
-VEC- ayudando a reforzar la comunicacion efectiva mediante
el uso de elementos visuales que centralicen las caracteristicas
primordiales y evidencien las acciones sociales, institucionales y
educativas que realiza el vivero.
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Capitulo 7 Sintesis del proceso

Recomendaciones
A la escuela de disefo grafico

Abarcar de manera mas efectiva el tiempo durante el primer
semestre del ultimo ano para la resolucidon de la clase de
Proyecto de Graduacion 1y 2, dejando asi un poco mas
desocupado el del Ejercicio Profesional Supervisado que se
lleva a cabo en el segundo semestre para que las piezas y
el proceso de conceptualizacion sea mas enriquecedor y
exhaustivo.

Promover el habito de investigacion, lectura y redaccion con
documentos o talleres enfocados en el contexto y necesidades
del estudiante.

Exigir de manera constante durante todo el proceso que dure
esta etapa final la recaudacion de los papeles administrativos
para que estos no entorpezcan eltiempo que puede emplearse
en actividades mas importantes en el mismo.

A la Institucion

Es fundamental emplear los materiales segun su disefio y
alineacion con los lineamientos establecidos, garantizando asi
una implementacion funcional y eficiente.

En caso de dudas o cuestionamientos sobre algun
material desarrollado en este proyecto, se debera consultar
directamente con el disefador, quien estara disponible para
resolverlas en la medida de sus posibilidades.

Ademas, es importante mantener actualizada la informacion
proporcionada a futuros epesistas, permitiendo que el
proyecto evolucione, explore nuevas direcciones y fomente
un enfoque multidisciplinario.
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Capitulo 7 Sintesis del proceso

A los futuros estudiantes

La planificacion y gestion del tiempo son aspectos fundamenta-
les en la realizacion del Proyecto de Graduacion y EPS. Es esencial
conocer y utilizar plataformas que faciliten este proceso, asi como
mantener una disciplina mental que permita ejecutarlo de manera
eficiente dentro de los plazos establecidos.

Asimismo, es crucial realizar una exploracion profunda e investiga-
tiva del concepto creativo, asegurando que las piezas graficas enri-
quezcan y refuercen su significado.

Por ultimo, la eleccion del tema y la institucion debe estar alineada
con los intereses del estudiante, ya que una conexion intelectual con
la labor de la organizacion evitara que el proceso se torne tedioso
con el tiempo.
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Anexo 1
Encuesta para determinar el grupo objetivo

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Grafico

Encuestra Grupo Objetivo

Ejercicio Profesional Supervisado 2020
Andlisis de Perfil

USAC FACULTAD DE
A ARQUITECTURA

Encuesta 1

‘ Muestra esperada: 100 personas

1/1

¢Has escuchado acerca del Vivero de Economia
creativa (VEC)?

-Si
-No

¢Qué sabes acerca del Vivero de Economia
Creativa (VEC)?

¢Sabes qué actividades realiza el Vivero de
Economia Creativa (VEC)?

- Si
+No

&Como te enteras de las actividades del Vivero
de Economia Creativa (VEC)?

Redes sociales
Eventos internos
Eventos externos
Intereses culturales
- Amigos
- Medios Impresos

&Cual crees que es la razén por la que no has
tenido contacto con esta institucién?

- No sabias que existia esta institucion
- No hacen actividades relacionadas de tu
interés

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Grafico

- No te sentis identificado con la institucion
- No le ves funcionalidad como espacio publico

&Conocés alguna plataforma de acceso digital
con informacion sobre el Vivero de Economia
Creativa (VEC)?

- Si
-No

£Qué pensas acerca del emprendimiento juvenil
en Guatemala?

&Conoces alguna institucion enfocada al apoyo
del emprendimiento en Guatemala?
Menciona la que conozcas

¢En qué espacio geogréfico de Guatemala te
encuentras?

&Cudl es tu edad?

-17 afos o menos

-18-20 -41-50
-21-30 -51-60
-31-40 - 61afos o mas
Género

- Femenino

- Masculino

Ejercicio Profesional Supervisado 2020
Encuestra Grupo Objetivo
Andlisis de Perfil

<Cudl es tu nivel educativo?

- Primaria - Técnico

- Bachillerato + Titulo universitario

- Diversificado - Mestria

- Universidad - Doctorado
incompleta

<Dénde estudiaste tu carrera universitaria?

- Universidad de San Carlos de Guatemala (USAC)
- Universidad Rafael Landivar (URL)

- Universidad Francisco Marroquin (UFM)

- Universitadad Del Valle (UVG)

- Universidad Galileo

- Universidad Da Vinci (UDV)

&Cudl es tu profesion?

&Qué responsabilidades del hogar estan a tu
cargo?

- Pago de la renta

- Pago de los servicios

- Pago de alimentos

- Compartes gastos

- Eres responsable de todos los gastos

7 TRICENTENARIA

Encuesta 1

Muestra esperada: 100 personas

2/1

¢Cudl es tu situacion laboral?

- Empleada/o tiempo completo

- Empleada/o medio tiempo

- Por contrato

- Freelance

- Desempleado - En busca de trabajo
- Desempleado - No busco trabajo

- Emprendedora/o

- Pequerio empresario/a

De qué tipo es la empresa donde trabajas?

- Privada

- Publica

- Emprendimiento

- Empresa propia / familiar

&Cual es tu ingreso mensualmente?

- Q1,500 o menos

- Q2,000 - Q4,000
-@5,000 - Q7000

-@8,000 - Q10,000
- QM,000 o mas

Posees un smartphone?

- Si
+No

¢Cuentas con internet?

- Si
-No

£Qué redes sociales o apps utilizas mas?

- Facebook - Duolingo

- Instagram - Pinterest

- Twitter - Spotify

- Youtube -Behance

- Tumblr - WhatsApp
- Snapchat

&Con qué frecuencia utilizas redes sociales?

-2 horas 0 menos
-4 horas diarias
-6 horas o mas

£Cémo te transportas a diario?

- Transporte publico
- Carro propio

- Moto propia

- Uber

-Otro

&Con qué frecuencia visitas un Centro
Comercial?

Nunca Siempre

120

<En donde realizas compras de abastecimiento
para el hogar?

+Mercado
- Supermercado
- Ambas

A que cadena de supermercados acudes mas
amenudo?

-LaTorre -La Despensa
Wg\mart -La Barata
Pa_lz - Otro
Pricemart

&Has viajado al interior del pais o al extranjero?
- Si

-No

éCon qué frecuencia viajas?

- Cada 3 meses

- Cada 6 meses
- Cada afo

Cuando viaja al interior del pais o al extranjero
<¢Lo realiza por recreacion o por trabajo?
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Grafico

Ejercicio Profesional Supervisado 2020
Encuestra Grupo Objetivo
Andlisis de Perfil

FACULTAD DE
ERhl ARQUITECTURA

Encuesta 1

Muestra esperada: 100 personas

3/1

A qué lugares has viajado?
Menciona un minimo de 3 lugares, incluyendo del nterior del pals o del
extranjero y méximo 5

&Qué actividades son de tu interés?

- Eventos culturales
- Eventos de emprendimiento
- Eventos de Arte y Disefio
- Eventos educativos
- Voluntariado
Talleres
Conferencias
Grupos de Lectura
Conciertos
- Teatro
- Cine
- Cine
- Actividades al aire libre
- Jardineria
- Fotografia

¢Cudles son tus preferencias de consumo?

- Tecnologia - Comida répida
- Salud - Prendas de

- Seguridad segunda

- Comodidad . Bienes

+ Productos orgdnicos . Otro

Universidad de San Carlos de Guatemala

&Qué haces en tus tiempos libres?

- Vas a actos culturales (Conferencias, talleres,
exposiciones, etc.)

- Haces deporte

- Vas al cine

- Vas a algun restaurante

- Te quedas en casa

- Pasas tiempo con la familia

- Pasas tiempo con amigos

- Escuchas musica

- Lees libros, revistas, newsletters, etc.

- Escuchas la radio

- Escuchas podcast

- Vas de compras a centros comerciales

- Salis al campo o de excursion

- Ocio digital

- Salis con tu pareja

- Vas a conciertos sinfénicos, opera, teatro, etc.
+ Salis a alcun bar

¢De 1a10 cuénto se considera una persona con

valores?

OPROOROOEO®

Ejercicio Profesional Supervisado 2020

&Que valores te definen mejor?

- Responsable
- Honesto
- Valiente

FACULTAD DE
Facultad de Arquitectura 1er Nivel de Visualizacion - Bt UITECTURA
Escuela de Diserio Grafico TRICENTENARIA UNVERIBAD OF SAN CARES 0 GUATEVALL
Encuesta 1 Muestra esperada: 100 personas 1/1
¢Has escuchado acerca del Vivero de Economia - No te sentis identificado con la institucion <¢Cuél es tu nivel educativo?
creativa (VEC)? - No le ves funcionalidad como espacio publico

- Primaria - Técnico
-Si éConocés alguna plataforma de acceso digital - Bachillerato - Titulo universitario
-No con informacion sobre el Vivero de Economia - Diversificado - Mestria

Creativa (VEC)? - Universidad - Doctorado

¢Qué sabes acerca del Vivero de Economia incompleta

Creativa (VEC)?

¢Sabes qué actividades realiza el Vivero de
Economia Creativa (VEC)?

- Si
+No

&Como te enteras de las actividades del Vivero
de Economia Creativa (VEC)?

- Redes sociales

- Eventos internos

- Eventos externos

- Intereses culturales
- Amigos

- Medios Impresos

&Cual crees que es la razén por la que no has
tenido contacto con esta institucién?

- No sabias que existia esta institucion

- No hacen actividades relacionadas de tu
interés

121

- Si
-No

£Qué pensas acerca del emprendimiento juvenil
en Guatemala?

&Conoces alguna institucion enfocada al apoyo
del emprendimiento en Guatemala?
Menciona la que conozcas

¢En qué espacio geogréfico de Guatemala te
encuentras?

&Cudl es tu edad?

-17 afos o menos

-18-20 -41-50
-21-30 -51-60
-31-40 - 61afos o mas
Género

- Femenino

- Masculino

<Dénde estudiaste tu carrera universitaria?

- Universidad de San Carlos de Guatemala (USAC)
- Universidad Rafael Landivar (URL)

- Universidad Francisco Marroquin (UFM)

- Universitadad Del Valle (UVG)

- Universidad Galileo

- Universidad Da Vinci (UDV)

&Cudl es tu profesion?

&Qué responsabilidades del hogar estan a tu
cargo?

- Pago de la renta

- Pago de los servicios

- Pago de alimentos

- Compartes gastos

- Eres responsable de todos los gastos
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Anexo 2
Matriz de autoevaluacion

Universidad de San Carlos de Guatemala Ejercicio Profesional Supervisado 2020
Facultad de Arquitectura 1er Nivel de Visualizacion -
Escuela de Disefio Grafico Escala de evaluacion por Lic. Gustavo Jurado

Instrucciones: Debera autoevaluar cada propuesta gréafica realizada en base a los criterios que aparecen en esta matriz
de evaluacion. La escala a utilizar es de 1a 5, siendo 1 la calificacién menor y 5 la calificacion mas alta.

Aspecto a evaluar 1 2 3 4 5

Pertinencia ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
La pieza es adecuada, oportuna y conveniente a lo que se quiere transmitir

Memorabilidad
Califica si el diserio es captado por el usuario, asimismo, i recuerda el mensaje ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
facimente para crear una imagen estable en su mente

Fijacién
El mensaje muestra posicionamiento en la mente del grupo objetivo, incluyendo ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
colores, iméagenes y mensaje para faciltar o que se quiere transmitir

Cualidad para que un texto pueda ser leido facimente, para que pueda ser
percibido claramente al leerlo, asi mismo respecto a su forma, presentacion y
disposicion.

Criterio respecto a que toda la pieza tenga un valor arménico, agradable y ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
estético, reuniendo los puntos necesarios como composicion gréfica.

Es una simplificacion de todo lo percibido en la imagen visual. Cuando la imagen

Abstraccion ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
visual es més abstracta, més especifica es su referencia.

Estilizacion
Muestra si se le dio un correcto tratamiento a las imagenes, textos y colores, ya

que toda la composicion debe resultar estética, agradable y crear armonia entre

todos los elementos.

La composicién presenta un orden Igico y no presenta desorden, asf mismo el

Diagramacién ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
lector puede entenderlo claramente.

La composicion de las letras, asf como las familias selecclonadas son

Disefio Tipogréfico ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
adecuadas, legibles y relacionadas al disefio, creando nexos.

Uso de Color
Indica si la paleta de colroes seleccionada responde en funcién del grupo

jetivo, el tema de la campana y acerca de la institucién, tomando ne cuenta
los valores del color estético y psicoldgico.

122



Anexos

Anexo 3
Instrumento de primera fase de evaluacioén grafica

Facultad de Arquitectura Encuestra Grupo Objetivo
Escuela de Diseno Grafico Analisis de Perfil

Facultad de Arquitectura Encuestra Grupo Objetivo YDA
Escuela de Diseno Grafico Analisis de Perfil g

Encuesta 2 Muestra esperada: 5 personas 3 Encuesta 2 Muestra esperada: 5 personas 2/3

1 Gréfica - opcién 1 Gréfica - opcién 2

i Gréfica - opcién 3
paraa recopilacién y observacién de opiriones de o2

profesionales de disero grfico para dagnostica s
prfesonaes d dsero gric para dagrostar [ Existe astraccion enla gréfica [ Existe abstraccion enla géfica
Vever do Esonomia Croatva VEG-.y Que stas mismas [ Posee mpacto visual [ Posee mpacto visual
sean funcionales s . = " . e
[ Lacomposicion es estética VE:=- [ Lacomposicion es estética VEG =
Gontestaseondela et £ hero o eonama VEGz:- O Necesita madurez O Necsstamadurez
03 agentes culturales y creativos do Guatemala.So O Poco atractiva O Poco atractiva
enfoca en brindar espacios de formacion y vincuacien .
onjos cuses e forlezcan copecidedes rocesce o Funcionalidad de Reticula fromve iestior TN, Gestion de proyectos de
econémico de ajventud guatemateca iteresada en ol reme  Gostion de proyectos de ey lenguas indigenas con longuas indigenas con
mbitocultural/ceativoy de las nuevs tecnologias. poen e e [ Efljo delectura es armonioso interseccion en tecnologia [ B do lectura es ermorioso interseccion en tecnologia
1 proyecto consste en el desarrolo de un manul de interseccién en tecnologia [ Feciitala lectura de la informacisn [ Facilta a lectura de a informacién
normas gréficas con parémetros y neamientos gréficos [0 comunica ordenamiento y estabiidad g e oo [0 comunica ordenamiento y estabiidad Gmame e s
e rormony foraezen b comuncacio gl . O Suplanteamiento es pobre D] su platoarniorto sa pobrs
o reatvodel s o O Noesatractiva O Noesatractiva
oncepto Creativo delProyecto: "Adn creciendo lento
estas creciend Tipografia Seleccionada Tipografia Seleccionada
Este concepto nace a traués del entendimiento del
proves de desarrole de proyecios due habitan en el [ Lafuente tipogréfica es legible [ Lafuente tipogréfica es legible
oage ecorcia ot iclrts i poyect, [ isto jorarauia tpogréfica [ iste jorarauia tpogréfica
rtoan una plantay inamente proccs Mo pra Eltamanio en textos es adecuado [ Ertamafio en textos es adecuado
Continuar con el o, ratam imag
Objeiv del Proyecto: Contibuir con el Vivero de Tratamiento de imagen Tratamiento de imagen
Economia creatva ~VEC-., por medio de la investgacien,
Gestony produccen de deeho gréfca on s b que [ Pertinente [ Pertinente
eaiza como plataforma do apoyo ntegrl para oo
agontos culurslosy creativos on a ciudad do [ Pocorelevante i [ Pocorelevante
Storan [ 1nneceseria ae o= ] mneceseria
*
2 2 pcic) ons! Spani Py FACULTAD DE

Facultad de Arquitectura Encuestra Grupo Objetivo CH e ARQUITECTURA

Escuela de Disefto Gréfico Analisis de Perfil o it s

Encuesta 2 Muestra esperada: 5 personas 3/3

Gréfica - opcion 3 Paleta de Colores

[ Existo abstraccién enla gréfica [ Favorece al entendimiento visual

[0 Posee impacto visual [0 son colores atractivos

O Lacomposicion es estética [ Aportan valor a los materiales

Necesita madurez O Nosevenatractivos
O Poco atractiva O No aportan productivamente a los materiales
Funcionalidad de Reticula Paleta de colores aplicada - Opcién 2

O Eifjo de lectura es armorioso
[ Faciitala ectura de a informacidn

O suplanteamiento es pobre === — = = .
O Noesatractiva

Tipogratia Seleccionada = i - w i

[ Latuente tpogréfica es legible
[ Exise jerarquia tipogrética

[ tamano en textos es adecuado
W
Tratamiento de Imagen

O Pertinente
O Poco relevante
O nnecesaria

Favorece al entendimiento visual
Son colores atractivos

Aportan valor a los materiales

No se ven atractivos

No aportan productivamente a los materiales

0oooo
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Anexo 4

Instrumento para la evaluacion grafica final

Encuestra Grupo Objetivo
Andlisis de Resultado Visual

Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefto Gréfico

Muestra esperada: 50 personas

Encuesta 3

CHUSAC  dbirthuis

Esta herramienta de investigacion se utizard Gnicamente

para i recopiacion e cpironas del grUpo cbjeto para
fagnostcar souciones v s
dentdad del ivero de Economia Croatva ~VEC-~ O Hombre
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Guatemala, abril 23 de 2025

MSc. Arquitecto

Arq. Sergio Francisco Castillo Bonini
Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Serfior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento he realizado la revision de estilo del proyecto
de graduacion Disefio de Manual de Normas Gréficas para el Vivero de Economia
Creativa-VEC- del Centro Cultural de Espaiia con sede en Guatemala de la estudiante
Jackeline Rocio Ubeda Campos de la Facultad de Arquitectura, Escuela de Disefo
Gréfico, camé universitario 201401234, previamente a conferirsele el titulo de Disefiadora
Gréfica en el grado académico de Licenciada.

Luego de las adecuaciones y comrecciones que se consideraron pertinentes en el
campo lingistico, considero que el proyecto de graduacion que se presenta, cumple con la
calidad técnica y cientifica requerida.

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

Nr.l 7 9
Xeila Hyonne -—_L‘)(’Ibe
LICENCIADA EN LETRAS
COLEGIADO 29550 -
ila Ivonne Lepe
Licenciada en Letras

Colegiado num. 29 550
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