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Presentación

L

La falta de conocimiento a cerca de un producto o servicio hace 
que este no cause tal impacto como se debe, es allí donde el dise-
ño grafico editorial juega una labor importante al dar a conocer la 
propuesta que a continuación se presenta.

a Fundación Olím-
pica Guatemalteca 
actualmente necesita 
dar a conocer las ac-

tividades y logros del proyecto 
Enlace Entre Barrios, para que 
este cree mayor impacto y así 
más empresas y organizaciones 
nacionales e internacionales se 
interesen en contribuir y poder 
lograr tener un proyecto más 
sólido, con mejores beneficios 
para los niños y que el mismo se 
logre expandir a otras áreas en 
riesgo del país, beneficiando así 
a más niños y jóvenes. Se  bus-
co solucionar el problema de 
comunicación visual diseñando 
una publicación editorial Insti-

tucional para dar a conocer las 
actividades y logros del proyec-
to Enlace Entre Barrios.

Dentro de este informe se pre-
sentan distintas áreas del pro-
yecto Enlace Entre Barrios, las 
cuales van desde la planifica-
ción, investigación, hasta el pro-
ceso de diseño y validación.

Esto será un aporte social en 
beneficio del país ya que al pro-
mover el proyecto Enlace Entre 
Barrios “Hoodlinks” se logrará 
alcanzar a más niños vulnera-
bles a la violencia y delincuencia 
y cambiar su forma de vida por 
medio del deporte a través del 
Diseño Gráfico y este proyecto.



CAPÍTULO
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• Problema
• Justificación
• Objetivos

Introducción
CAPÍTULO 1

A continuación se presenta la 
introducción del proyecto, el 

cual va desde la identificación 
del problema de comunicación 

visual encontrada en 
la Fundación Olímpica 

Guatemalteca, la justificación 
del mismo y los objetivos que 
busca alcanzar a traves de la 
realización de la publicación 

editorial.
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La Fundación Olímpica Guate-
malteca actualmente necesita 
dar a conocer las actividades y 
logros del proyecto Enlace En-
tre Barrios, para que este cree 
un impacto apropiado y así más 
empresas y organizaciones na-

cionales e internacionales se 
interesen en contribuir con el 
proyecto y poder que el mis-
mo se expanda, beneficiando a 
más niños y jóvenes de distintas 
áreas del país. 

Problema

Justificación

de comunicación visual de la institución

del proyecto

Identificación del 

(González, 2014) La Fundación 
Olímpica Guatemalteca a tra-
vés del programa Enlace Entre 
Barrios, actualmente atiende a 
105 niños entre las edades de 5 
y 16 años del Asentamiento Las 
Torres zona 7, de la Ciudad de 
Guatemala.

Al existir una mejor promo-
ción acerca de las actividades 
y logros de la de la Fundación 
Olímpica Guatemalteca, el pro-
yecto Enlace Entre Barrios se 
dará más a conocer, logrando 
beneficiar a más niños y jóvenes 
del país.  

Por tal motivo, se diseñará una 
publicación editorial institucio-
nal que refleje el trabajo reali-
zado por la FOG, sus logros e 
importancia del proyecto, para 
que haya mayor probabilidad 
que distintos inversionistas se 
sumen al proyecto. 

Se espera que con la implemen-
tación de este proyecto de dise-
ño editorial se logre duplicar el 
número de personas atendidas 
a finales del próximo año. 

Trascendencia del proyecto de comunicación visual
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Por medio de la producción grá-
fica y del diseño de la publica-
ción editorial institucional de la 
Fundación Olímpica Guatemal-
teca será resuelto el problema 
de comunicación visual, a través 
de un tratamiento profesional a 
la información poder lograr lle-
gar a clientes potenciales que 
inviertan en el proyecto y así 
conseguiremos posicionar al 

La Fundación Olímpica Guate-
malteca conoce formalmente la 
intervención del especialista en 
diseño grafico editorial y está 
dispuesta a brindar su apoyo, 
tiempo y recursos materiales 
para que el proyecto se lleve a 
cabo.

Han brindado información solici-
tada y demuestran un gran inte-
rés en que se les apoye, también 
han expresado que cualquier in-
formación pendiente con gusto 
la pueden entregar para lograr 
describir lo más relevante de la 
FOG en la publicación editorial 
institucional.

No cuentan equipo para llevar 
a cabo el proyecto, así que se 
trabajará el proyecto a distan-
cia pero esto no implica ninguna 
debilidad, ya que la tecnología 
nos permite estar conectados 
en tiempo real.

programa Enlace Entre Barrios 
y lograr así su expansión a otras 
áreas del País.

De no ser realizada ésta publi-
cación, el proyecto seguirá sien-
do el mismo, apoyando siempre 
al mismo grupo, quedándose en 
un mismo lugar y no beneficiar 
a más gente de nuestro país por 
el factor económico.

Incidencia del diseño gráfico en la ejecución del proyecto

Factibilidad del proyecto
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Objetivos
General

Diseñar una publicación editorial acerca de 
las actividades y logros del proyecto Enlace 
Entre Barrios para dar a conocer el quehacer 
institucional y asi poder ayudar a más niños y 
jóvenes de áreas en riesgo a cambiar su forma 
de vida alejándolos de la violencia y de la 
delincuencia por medio del deporte. 

Específicos

De comunicación visual

• Dar a conocer nacional e internacionalmente 
el programa Enlace Entre Barrios por medio 
de la publicación editorial institucional. 

• Mejorar el posicionamiento del proyecto En-
lace Entre Barrios a través del diseño gráfico 
para que más personas hagan uso de los ser-
vicios que brinda el proyecto.

• Informar a través de la publicación a empre-
sas e inversionistas potenciales para poder 
conseguir más presupuesto y así ampliar la 
cobertura del programa.

De diseño gráfico

• Diseñar una publicación editorial para llamar 
la atención de los empresarios y que estos 
aporten al proyecto.

• Diseñar un material profesional de diseño para 
su distribución nacional e internacional.
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CAPÍTULO
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• Perfil de la 
organizacion 

• Grupo objetivo

Perfiles
CAPÍTULO 2

En el siguiente capítulo 
se presenta el perfil de la 

institución donde se desarrollo 
el proyecto y los servicios que 

brinda,  esto para introducir 
al lector en el tema y también 
se describe el grupo objetivo 

al cual va dirigida la pieza 
gráfica final.



PROYECTO DE GRADUACIÓN 21

Antecedentes

La Fundación Olímpica Guatemalteca se fundó el 27 de septiembre 
de 1994  por un grupo de dirigentes deportivos, con una larga tra-
yectoria deportiva y empresarial.

Ha llevado a cabo sus operaciones ininterrumpidamente des-
de hace 13 años, y está reconocida por el Comité Olímpico In-
ternacional.

Filosofía de la institución

Misión
Fomentar y promover las actividades de desarrollo del deporte a 
través de las diferentes organizaciones del deporte federado en el 
país, y otras instituciones afines, que contribuyan a la educación y 
fomento de los Valores Olímpicos.

Objetivos
• Contribuir en la construcción de instalaciones y demás obras de 

infraestructura  deportiva necesarias.

• Administrar, equipar y dar mantenimiento a los centros deporti-
vos de  los programás del deporte olímpico.

• Cooperar y/o desarrollar proyectos de proyección social, en-
focados en la  práctica deportiva y la educación de los valores 
olímpicos como herramienta para la reducción de la violencia y 
la delincuencia.

• Contribuir a preparar técnicamente a los atletas para que desa-
rrollen en forma armónica sus cualidades del cuerpo, la volun-
tad y el espíritu, para que participen en los eventos nacionales 
e internacionales. Prestar asistencia económica y proveer de 
implementos deportivos a los atletas designados por las Fede-
raciones o Asociaciones Deportivas Nacionales.

Valores
Los valores que impulsan a Fundación Olímpica Guatemalteca son 
los instituidos por el Olimpismo, en la Carta Olímpica.

El Olimpismo es una filosofía de vida, que exalta y combina en un 
conjunto armónico las cualidades del cuerpo, la voluntad y el es-
píritu.  Al asociar el deporte con la cultura y la formación, el Olim-
pismo propone crear un estilo de vida basado en la alegría del 

(www.fundacionolimpicaguatemalteca.org)

Perfil
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esfuerzo, el valor educativo del buen ejemplo y el respeto por los 
principios éticos fundamentales universales.

Su objetivo es poner siempre el deporte al servicio del desarrollo 
armónico del hombre, con el fin de favorecer el establecimiento de 
una sociedad pacífica y comprometida con el mantenimiento de la 
dignidad humana.

El Movimiento Olímpico es la acción concertada, organizada, uni-
versal y permanente, ejercida bajo la autoridad suprema del Comité 
Olímpico Internacional (Lausana, Suiza), sobre todas las personas 
y entidades inspiradas por los valores del Olimpismo.  Se extiende 
a los cinco continentes y alcanza su punto culminante en la reunión 
de los atletas del mundo en el gran festival del deporte que son los 
Juegos Olímpicos.

La práctica deportiva es un derecho humano.  Toda persona debe 
tener la posibilidad de practicar deporte sin discriminación de nin-
gún tipo y dentro del espíritu olímpico, que exige comprensión mu-
tua, espíritu de amistad, solidaridad y juego limpio.

El Movimiento Olímpico, estimula y apoya responsablemente los 
problemás del medio ambiente, promueve el concepto de desarro-
llo durable en el deporte y exige que los Juegos Olímpicos y com-
petencias, se celebren en consecuencia.

Beneficiarios
1. Atletas (Embajadores de Proyectos Específico) y Atle-

tas Prospecto

2. Comité Olímpico Guatemalteco

3. Federaciones Deportivas Nacionales

4. Asociaciones Deportivas Nacionales

5. Selecciones Nacionales de los deportes oficiales y de las FI’s re-
conocidas por el COI

6. Las demás personas que fueren calificadas para el efecto

Área de cobertura.

Asentamiento Las Torres, zona 7, de la Ciudad de Guatemala

Niños y jóvenes entre las edades de 5 y 16 años del Asentamiento 
Las Torres, zona 7, de la Ciudad de Guatemala. Se Trabaja con esa 
población ya que se considera como Prevención Fase 1, son perso-
nas vulnerables a involucrarse en delincuencia pero buscamos brin-
darles un mejor futuro, utilizando como medio el deporte con el fin 
de educar y transmitir valores.
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Caracterización 
del Grupo Objetivo
de la Fundación Olímpica Guatemalteca

1. Características Sociodemográficas

 Niños y Jóvenes de 5 a 16 años, ambos sexos, sin acceso a estudios, los padres 
prefieren que los niños trabajen o no se interesan en darles escolaridad, más los 
ven como una mano de obra, son familias de 6 a 8 integrantes.

2. Características Socieconómicas

 Clase social baja, familias que trabajan en la economía informal. 

3. Características Psicográficas

 Niños y jóvenes propensos a la violencia, a pesar de vivir en un asentamiento tie-
nen acceso a varios servicios como lo es la televisión, la mayoría de ellos con ser-
vicio de cable, les gustan las caricaturas y a la mayoría de niños los programás de 
violencia.

 Les gusta tomarse fotografía s, en un principio era muy complicado pero ahora 
ya les gusta verse en las fotografía . 

 Les gustan las historietas, los dibujos animados, los comics, los personajes, las 
msacotas, las botargas.

 Les atraen los colores vivos como el rojo, amarillo y naranja.

 Les gusta las caricaturas de accion, y deporte. 

 Les cuesta compartir con el sexo opuesto, en sus casas las familias que viven con 
ambos padres la mayoría de veces hay gritos en las casas y faltas de respeto, 
otras son madres solteras.

 Se busca implementar en ellos valores, cambiando su estilo de vida por medio 
del deporte, utilizando el deporte como un medio se busca que ellos aprendan a 
ver la vida de una mejor forma.

4. Relación entre el Grupo Objetivo con la Institución

 Los niños y jóvenes que atiende la FOG son la esencia de la misma ya que el tra-
bajo que realiza la fundación está enfocado a ellos y la manera de trabajo es que 
los instructores visitan a los niños en el asentamiento para entrenarlos y además 
de forma ocasional la fundación los lleva a realizar actividades diversas a parte 
de la enseñanza como a conciertos de música clásica, practicar golf, entre otras 
actividades.
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1. Características Sociodemográficas

 Adultos Empresarios, ambos sexos, con estudios de nivel profe-
sional, de grado y postgrado. Personas que se preocupan por el 
bienestar social.

2. Características Socieconómicas

 Clase social media alta y alta.

3. Características Psicográficas

 Personas que les gusta apoyar las causas sociales.

 Les gustan los documentos con un atractivo visual, donde en-
cuentren orden y no saturación.

 Les atrae el orden y la sencillez.

 Buscan brindar un mejor futuro a las personas necesitadas por 
medio de sus organizaciones.

 Realizan donativos a quienes lo necesitan.

 Les atraen las imágenes.

 Les gusta compartir.

 Buscar crear valores en las personas necesitadas, cambiando su 
estilo de vida por medio del apoyo en distintas áreas.

 Les gusta los ambientes amplios.

 Les llama la atención las tendencias, como el minimalismo.

4. Relación entre el Grupo Objetivo con la Institución

 La relación entre el grupo objetivo y la institución es clave, ya 
que el proyecto busca fortalecerse por medio de empresarios y 
patrocinadores que apoyen con la causa y así tener una mejor 
estabilidad y poder brindar a los niños un apoyo de calidad en 
todas las áreas, no solo deportivas sino también de educación.

Caracterización 
del Grupo Objetivo
Del Proyecto de Graduación
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• Descripción de la 
estrategia de aplicación de 
la pieza a diseñar

• Concepto creativo de 
diseño

• Propuesta de códigos 
visuales

Definición Creativa
CAPÍTULO 3

Después de la recopilación 
e investigación acerca de 

la Fundación Olímpica 
Guatemalteca y su grupo 
objetivo, se procede a la 

elaboración del material grafico. 
En el siguiente capítulo se 

presenta la evolución de las 
ideas por niveles desde el 

proceso de bocetaje hasta la 
pieza final, todo basado en el 

concepto creativo el cual le da 
un mismo enfoque al proyecto.
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Qué

Diseño de publicación editorial Institu-
cional acerca de las actividades y logros 
del proyecto Enlace Entre Barrios

El contenido de la publicación será so-
bre las principales actividades y logros 
del proyecto, así también los deportistas 
más destacados del mismo, quienes han 
sobresalido en el deporte que practican, 
algunos de ellos con primeros lugares 
en Guatemala y otros también en com-
peticiones fuera del País. Contará con la 
publicación de algunos deportistas des-
tacados donde se incluyen sus breves 
testimonios de cómo lograron salir ade-
lante, su edad, desde que año forman 
parte del proyecto, entre otros datos 
importantes.

Para qué

Diseñar una publicación editorial institu-
cional acerca de las actividades y logros 
del programa Enlace Entre Barrios y con 
esto ayudar a niños y jóvenes de áreas 
marginales a cambiar su forma de vida 
alejándolos de la violencia y de la de-
lincuencia.

A continuación encontramos la descrip-
ción de la estrategia de la pieza a dise-
ñar con el objetivo de presentar el mate-
rial que trabajamos, cual es su función, 
como se hará, cuando y donde.

Descripción
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Con quiénes

Niños y jóvenes entre las edades de 5 y 16 años 
del Asentamiento Las Torres, zona 7, de la Ciu-
dad de Guatemala. Se Trabaja con esa población 
ya que se considera como Prevención Fase 1, son 
personas vulnerables a involucrarse en delincuen-
cia pero se busca brindarles un mejor futuro utili-
zando como medio el deporte con el fin de edu-
car y transmitir valores. 

Con qué

A través de la Publicación Editorial que se dise-
ñara especialmente para atender la necesidad de 
comunicación visual detectada.

Cuándo

La pieza gráfica será utilizada en el mes de di-
ciembre de 2014 para presentar los logros obte-
nidos a lo largo del año a través de el proyecto 
Enlace Entre Barrios “Hoodlinks” a los patrocina-
dores y junta directiva de la fundación, y también 
servirá para presentar la fundación a empresas 
potenciales para buscar nuevos patrocinadores.

Cómo

Ésta publicación se trabajara en primer lugar, 
investigando y recopilando la información ne-
cesaria sobre el proyecto Hoodlinks y sobre los 
deportistas del proyecto, luego se estructurara 
el documento, contenidos, formato, layout, pale-
ta de colores, tipografía, entre otras, hasta tener 
todo planeado.

Luego de esto se procederá al proceso de bo-
cetaje y a las etapas que el proyecto así plantea. 
y luego la puesta en practica hasta obtener la 
pieza final.

Dónde

Se diseñara un material profesional para su dis-
tribución nacional e internacional para los fines 
mencionados en este documento anteriormente.

Descrito este proceso podemos tener una me-
jor visión del proyecto para dar paso al concep-
to creativo.
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El objetivo de esta etapa es caracterizar un dise-
ño. Saber qué se debe comunicar y encontrar una 
forma de comunicarlo de manera diferenciada.

Para encontrar el concepto creativo que le diera 
la fuerza y la caracterización que la publicación 
necesitaba se trabajo con 3 distintas técnicas:

• Asociaciones Forzadas.

• Lluvia de ideas y mapas mentales

• Referencia Creativa.

Obteniendo como resultado el Concepto:

“En busca del Oro con Esfuerzo y 
Perseverancia”

La intencion del concepto es reflejar el esfuer-
zo y la perseverancia de los niños participantes 
en el proyecto Enlace Entre Barrios “Hoodlinks” 
a la hora de cualquier tarea, “En busca del oro” 
Es una frase que se acopla a los deportes ya que 
para obtener una medalla de oro hay que ser el 
mejor, de eso trata el concepto, ser el mejor, ha-
cer las cosas siempre lo mejor que se pueda, con 
excelencia, no solo en la cancha, en el cuadrilate-
ro o en el ring, sino que en cualquier aspecto de 
la vida, hacer las cosas siempre buscando el exito 
con esfuerzo y perseverancia.

Concepto 
creativo 
de diseño

Ver técnicas 
utilizadas en 
la sección de 

anexos, pág. 99
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Códigos del Diseño

Código Tipográfico

Ejemplo de tipografía palo seco

Ejemplo de tipografía Quiroga

Tipografía Familia Palo Seco

(sans serif o sin remates)
Las letras de palo seco se usan normalmente para 
titulares, pero no para cuerpos o bloques de texto 
grandes; los remates ayudan a guiar la mirada a 
través de toda la línea de texto.

Cuerpo de texto

Serif / Familia de letras Romanas Antiguas

Se caracterizan por los siguientes detalles:

Son letras que tienen serif.

Su terminación es aguda y de base ancha. 

Los trazos son variables y ascendentes finos y 
descendientes gruesos.

La dirección del eje de engrosamiento es oblicua.

El espaciado de las letras es esencial-
mente amplio.

Un peso y color intenso en su apariencia general.

Fuente Quiroga Serif Pro

Esta tipografía fue diseñada para texto continuo, 
con una lectura de mediano y pequeño tamaño, 
con un gran ahorro de espacio, optimizado para 
6, 8, 10 y 12 puntos. La morfología es una mezcla 
entre la tradición y la innovación; que tiene un eje 
vertical, remates de espesor, altura x altura, mo-
dulación de luz y una gran cantidad de espacio 
interior entre las letras: la clave para mejorar la le-
gibilidad en tamaños pequeños. 
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Código Cromático

Paleta de color FOG

Colores de los Aros Olímpicos

Representan la unión entre los cinco continen-
tes a través del deporte y la sana competición, 
el azul representa a Oceanía por el color de sus 
mares y el verde Europa por sus grandes exten-
siones de naturaleza; el negro y el amarillo re-
presentan a África y Asia respectivamente por el 
color de la piel de sus habitantes y el rojo evoca 
a América por los “piel roja”; y por último, con el 
blanco quiso simbolizar la paz en el mundo.

Representan los colores institucionales de la Fun-
dación Olímpica Guatemalteca, utilizamos estos 
colores para plasmar la identidad de la fundacion 
en la publicación editorial.
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Tipo social enfocado a la proyección de la institu-
ción en beneficio del País,

Fotografía 
Descriptiva

Para comunicar a través de imágenes el trabajo 
de la fundación y el proyecto Enlace Entre Ba-
rrios.

Expresiva

Una imagen habla más que mil palabras.

Expresar a través de una fotografía sentimientos 
y transmitir e impactar por medio de imágenes.

Formato Carta 

8.5” x 11”

21.59 cm x 27.94 cm

Formato

Código Lingüístico

Código Icónico Visual

Ejemplo de fotografía  descriptiva

Ejemplo de fotografía  expresiva
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• Flujograma del 
proceso

• Cronograma de 
trabajo

Planeación Operativa
CAPÍTULO 4

Después de la selección y 
fundamentación de a pieza 

gráfica a utilizar en el proyecto, 
se procede a la etapa de 

planeación operativa.

En este capitulo se plasman 
los tiempos estimados para 
la realización del proyecto, 

tomando en cuenta el tiempo de 
13 semanas y distribuyéndolo de 
manera acorde a la planificación 

estipulada.
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Flujograma del proceso

Fase 1 

Planeación Operativa
1. Presentación del programa del curso
2. Orientaciones Generales

1. Análisis y selección de pieza a diseñar
2. Concepto creativo de diseño
3, Definición de códigos visuales

Estado del Arte
1. Relevancia social 
2. Características, funcionalidad
3. Aportes del diseño gráfico editorial 

1. Nivel 1 de visualización y autoevaluación
2. Nivel 2 de visualización y coevaluación
3. Nivel 3 de visualización y validación
4. Presentación y entrega de artes finales.

1. Autoevaluación
2. Coevaluación
3. Validación
4. Evaluación y conclusiones

1. En la gestión
2. En la producción gráfica
3. Costos

Según el logro de objetivos.

1. A la institución
2. A futuros estudiantes
3. A la escuela de diseño gráfico

1. Redacción
2. Diagramación
3. Revisión y aprobación
4. Gestión examen privado

Fase 5

Evaluación y Validación

Fase 3

Marco Teórico

Fase 7

Conclusiones

Fase 2 

Definición Creativa

Fase 6

Lecciones Aprendidas

Fase 4

Producción Gráfica

Fase 8

Recomendaciones Técnicas

Fase 9

Redacción de Informe Final

A continuación se presenta una muestra visual de una línea de pa-
sos de acción que implican el proceso en que se desarrolla las fases 
del proyecto.
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Planeación Operativa

Evaluación y Validación 

Lecciones Aprendidas

Marco Teórico

Recomendaciones Técnicas

Definición creativa

Producción Gráfica

Redacción de informe final

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

1 73 95 112 84 10 136 12

SEMANACronograma de Trabajo

SEMANA

SEMANA

SEMANA

SEMANA

SEMANA

SEMANA

SEMANA

De esta manera se representó gráficamente la línea de tiempo del proceso del proyecto 
por fases y se plasmaron los tiempos de trabajo para llevarlo a la ejecución en un perío-
do de 13 semanas.
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• Relevancia Social del 
Contenido a comunicar.

• Funcionalidad, ventajas 
y desventajas de la 
pieza a diseñar.

• Incidencia del diseño  
proyecto.

Marco Teórico
CAPÍTULO 5

Es necesaria la fundamentación 
teórica que sustentará el 

proceso gráfico de la pieza 
editorial, es por eso que en el 
siguiente capítulo se presenta 

un grupo central de conceptos 
y teorías que se utilizan para 

formular y desarrollar el 
argumento del proyecto.
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El deporte competitivo es conquistado por seres 
que luchan, que se esfuerzan y que no se rinden, 
personas qué, como indican García Uzquiano y 
Gabilondo (2014) “Tenían un sueño y les costó 
alcanzarlo”. Sin embargo estos atletas no solo al-
canzan sus sueños sino sirven de inspiración para 
una sociedad que trata de imitarlos.

La disciplina, el esfuerzo y el no temerle al fra-
caso es parte de lo que los atletas viven y 
nos enseñan.

El 4 de agosto de 2012 el marchista Erick Barron-
do conquistó la primera medalla (plata) para Gua-
temala en unos Juegos Olímpicos. 

Cada paso que dio para llegar a la meta en un 
tiempo de 1h:18:46 tenía atrás horas y horas de 
entrenamiento, de lucha constante ante las más 
grandes adversidades, se había perdido de ce-
lebraciones, pero como dijo Nietzche (2014), 
“Quien para vivir tiene un para qué, encontrará 
casi siempre un cómo”. 

Barrondo, nacido en la aldea Chiyuc, San Cristo-
bal, Baja Verapaz, le enseñó a Guatemala que es-
forzándose, sin importar las limitantes, se puede 
llegar a un objetivo, eso sí, con mucho trabajo de 
por medio. 

Este triunfo, sin precedentes, que se dio en el de-
porte, se puede aplicar a cualquier ámbito de la 

El deporte 
tiene el poder 
de transformar 
el mundo
(Mandela, 1995)

1. Relevancia Social del Contenido a comunicar.
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vida y nos deja de lección que no importan las 
circunstancias sino que con trabajo, esfuerzo y 
disciplina se puede lograr aunque es necesario 
generar oportunidades.

El cambio de vida de este atleta fue grande y 
para bien. Sirvió de inspiración para muchos chi-
cos que ahora sueñan con ser como el guatemal-
teco que conquistó Londres.

Algunas instituciones y fundaciones trabajan para 
darle esas oportunidades que en realidad son es-
casas en nuestro país para los niños.

A través del deporte, tienen un cambio radical en 
sus vidas, ocupan su mente en cosas positivas, se 
trazan sueños y metas, se amplía su visión hacia 
la vida. Conocen otras culturas, aprenden que se 
puede caer, pero la ganancia está en levantarse y 
seguir luchando. Algunos llegan a ser profesiona-
les y otros simplemente aprenden a vivir de una 
forma sana.

Como dijo Mandela (1995), quien rompió la ba-
rrera entre jugadores de diferente color de piel al 
unir a la selección de su país, “el deporte tiene el 
poder de transformar el mundo. Tiene el poder 
de inspirar, de unir a la gente como pocas otras 
cosas… Tiene más capacidad que los gobiernos 
de derribar barreras raciales”.

Es por eso que apoyar cualquier institución que 
apele a cambiar la vida de los niños a través del 
deporte es bueno, ya que al cambiar la vida de un 
niño con bases de disciplina, se cambia además la 
vida de una familia.

Fuentes Consultadas: 

Mandela, N. (1995) Un largo camino hacia la liber-
tad. Sudáfrica: Segunda Edición

García Uzquiano, G y Gabilondo, A (2014) Sueños 
de Gol, Edición 1.

Aufgang, V.A. y Paterno, M. (2014) Entre Maqui-
nas y zapatillas, Edición 1.
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Para viajar 
lejos, no hay 
mejor nave 
que un libro
Dickinson (11886) 

Esta gran frase es la que da pauta a lo que ha-
blaremos en este ensayo, porqué elegir un libro 
como pieza  a diseñar, cual es su importancia, 
sus ventajas y desventajas, de que manera va a 
beneficiar esta pieza a la fundación la cual esta-
mos apoyando.

El Libro

(King, L. 2012) Desde que Gutenberg introdujo los 
tipos móviles en el siglo xv, el libro ha sido un la-
boratorio para los escritores, los diseñadores y los 
tipógrafos. Ni la llegada de los medios digitales 
ha acabado con la letra impresa. John Piunkett, 
fundador y director creativo de la revista Wired, 
predijo que la información ordinaria gravitaría ha-
cia los medios electrónicos, pero que los conteni-
dos extraordinarios permanecerían en el dominio 
de lo impreso. 

En una reunión con Encargados de la Fundación 
Olímpica Guatemalteca, comentaban sobre su 
proceso para comunicar a patrocinadores y junta 
directiva sobre las actividades y logros del pro-
yecto Enlace Entre Barrios, “Lo que hacemos es 
copiarlo en Word y adjuntarle fotografía s”. No es 
que sea una mala forma, de echo al contrario es 
una forma de comunicar de una manera sencilla 
que ellos han ideado por la falta de un diseñador 
grafico, es allí donde indicaban que han tenido 
que explotar sus ideas para lograr sus objetivos.

Basado en la necesidad de comunicación que 
ellos tienen se les dio apoyo en esa área por me-
dio de una Publicación Editorial Institucional acer-
ca de las Actividades y Logros del proyecto.

2. Funcionalidad, ventajas y desventajas 
de la pieza a diseñar.
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Para que el libro sea acepta-
do de la mejor forma por nues-
tro grupo objetivo es necesario 
que los contenidos del mismo 
sean certeros y de calidad, pero 
además tiene que contar con 
un diseño de calidad para que 
este sea atractivo y que invite a 
la lectura.

El diseño lo podemos describir 
de la siguiente forma:

Schutte, F. T. (1975) El diseño es 
un medio para el cumplimiento 
de objetivos finales tales como 
servir a los mercados y generar 
beneficios. Además, el diseño es 
un elemento de responsabilidad 
social. Un buen diseño permite 
“una manera de complementar 
el rendimiento”.  La apariencia 
de las cosas no es irrelevan-
te a la manera en que las cosas 
funcionan: como funcionan es 
como deben aparentar.

Y es que en un libro se pueden 
contar tantas historias, nos ha-
cen viajar, imaginar en nuestra 
mente una realidad contada a 
través de palabras escritas en 
hojas, a través de ellos podemos 
imaginar el mundo entero, son 
vida, inspiración y el reflejo de 
lo que quiere expresar el autor. 

Un libro, así como cualquier pro-
ducto o servicio tiene sus co-
sas buenas y sus cosas negati-
vas, entre ellas encontramos las 
siguientes: 

(Zappaterra, Y. y Gili, G. 2008)

Ventajas:

• Tienes acceso a la lectura a 
cualquier hora.

• No se necesita energía eléc-
trica para hacer uso de él.

• El libro tradicional puede ser 
leído por cualquier persona.

• Se puede usar en condicio-
nes ambientales adversas.

Desventajas:

• El costo de los libros puede 
ser elevado.

• Ocupan mucho espacio.

Es por eso que un libro siem-
pre será bien recibido, nos 
ayuda a comunicar las ideas y 
dejarlas plasmadas para futu-
ras generaciones, los conteni-
dos son de fácil acceso y para 
todo público.

Fuentes Consultadas: 

King. L (2012) 100 ideas que cambiaron el diseño grafico, Edición 1.

Schutte, F. T. ( 1975 ) The Art of Design Management, Design in 
American Business, Edición 1.

Zappaterra, Y. y Gili, G. (2008) Diseño Editorial Periódicos y Revis-
tas, Edición 1.
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Luego de una investigación sobre el tema nos su-
mergimos en diseñar la pieza gráfica que ayuda-
ra a solucionar un proceso deficiente de comuni-
cación, pero esto para que?, en este documento 
conoceremos cuales son los aportes del diseño 
relacionado con el contexto del proyecto.

El diseño editorial es la rama del diseño gráfico y 
del diseño de la información que se especializa en 
la maquetación y composición de distintas publi-
caciones tales como libros, revistas o periódicos. 
Incluye la realización de la gráfica interior y exte-
rior de los textos, siempre teniendo en cuenta un 
eje estético ligado al concepto que define a cada 
publicación y teniendo en cuenta las condiciones 
de impresión y de recepción. Ambrose, G. (2013)

Este proyecto tiene varios fines entre los cuales 
podemos mencionar:

Sensibilización en comunicar a la gente a 
participar en proyecto Hoodlinks

Mostrar el lado humano, sensibilizar a las perso-
nas por medio de la publicación editorial, e invi-
tarlos a participar como patrocinadores en el pro-
yecto, mostrar la forma de trabajo y la necesidad 
que hay en el proyecto.

Ya está 
empezando a 
ser un incendio 
incontrolable el 
talento de estos 
muchachos
D’amato, C. (1980) 

3. Incidencia del diseño gráfico editorial en 
el contexto del proyecto.
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Dan a conocer los logros del proyecto 
Hoodlinks

Dentro del trabajo realizado a lo largo de los años 
se han obtenido buenos resultados, resultados in-
creíbles a favor de la institución ganando compe-
ticiones a nivel nacional y participaciones a nivel 
internacional.

“Primero transformé la chispa en una llama. Esta se tornó 
en fuego, y el fuego en un incendio incontrolable”. Cus 
D’Amato, entrenador de boxeo, explicando cómo le dio for-
ma al que fue monarca de los pesados: Myke Tyson.

Hay mucho talento en Hoodlinks y tal como lo dice Cus 
D’Amato, ha sido una capacitación constante que empezó 
con algo simple y que poco a poco ha ido creciendo y que ya 
está empezando a ser un incendio incontrolable el talento 
de esos muchachos. 

Proporciona información

Muchas personas no conocen del proyecto y queremos con 
esto informar a la población en general que hace Hoodlinks, 
a que se dedica, mostrar estadísticas de cuantas personas 
han sido beneficiadas con el proyecto, mostrar resultados, 
objetivos, logros alcanzados, cuantas personas participan, 
que proyectos hay a futuro. 

Este proyecto será de mucha ayuda para la fundación por-
que proporciona información esencial sobre el proyecto, 
sensibiliza a la personas y da a conocer los logros de Hood-
links.

Fuentes Consultadas: 

Ambrose, G. (2013) Bases del diseño gráfico : en-
foque y lenguaje, Edición 2.

D’amato, C. (1980) Recuperado de: http://iz-
quierdazo.com/cus-damato-el-padre-de-la-
primera-vez/
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• Nivel 1 de visualización y autoevaluación
• Nivel 2 de visualización y coevaluación
• Nivel 3 de visualización y validación
• Descripción y fundamentación de la 

propuesta gráfica final

Proceso de producción gráfica 
y validación

CAPÍTULO 6

En el siguiente capítulo se 
presentan los resultados 

gráficos del material planteado, 
también el proceso de creación 

del diseño por etapas, las cuales 
fueron desde el bocetaje hasta 
la pieza gráfica final, con el fin 

de verificar el cumplimiento de 
los objetivos establecidos.
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Producción
Gráfica
Visualización
Nivel 1
y autoevaluación.
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Boceto de 
Portada

Boceto de 
Página Maestra

Utilizando cortes en diagonal 
para dar dinamismo al diseño 
y simbolizar movimiento, una 
fotografía,  la cual representara 
esfuerzo y perseverancia como 
lo indica el concepto creativo y 
la utilización de triángulos los 
cuales representan: la base de 
la antorcha, la cual es el logo de 
la fundación, el triángulo hacia 
arriba representa el fuego, tam-
bién el triángulo es la clave de la 
geometría y los colores utiliza-
dos son los colores del logo de 
la fundación olímpica.

La tipografía utilizada en el títu-
lo será de la familia palo seco, 
ya que estas se usan normal-
mente para titulares, pero no 
para cuerpos o bloques de texto 
grandes; los remates ayudan a 
guiar la mirada a través de toda 
la línea de texto.

Utilizando el logo de la Funda-
ción Olímpica Guatemalteca en 
miniatura y dentro contendrá el 
número de página, a un costado 
el nombre del proyecto Enlace 
Entre Barrios “Hoodlinks” y utili-
zaremos una familia tipográfica 
Romana Antigua, la cual es es-
pecial para cuerpos de texto.

Visualización Nivel 1
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Boceto de página

de Créditos

Boceto de página
de Contenidos

Fotografía  de fondo en diagonal 
para representar movimiento, fo-
tografía  en blanco y negro, el tí-
tulo de créditos y la información 
que contendrá esta sección.

Muchos espacios para colocar fo-
tografía  las cuales indicaran qué 
información se encuentra en esta 
publicación editorial, invitando al 
lector y atrayendo su atención por 
medio de imágenes para poder 
dar a conocer el proyecto, núme-
ros grandes para que ubiquen la 
información de manera rápida y 
eficiente.

Visualización Nivel 1
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Boceto de 
Portadilla

Boceto de 
Contraportada

Al igual que la portada. se utilizan 
los triángulos para llevar una mis-
ma línea de diseño, una imágen en 
grande y en blanco y negro sobre 
el deporte de la sección, con el fin 
de transmitir mensajes a través de 
las fotografía  y en la parte inferior 
el nombre del deporte con una pe-
queña descripción.

Utilizando siempre figuras 
geométricas, diseño liviano y no 
muy cargado para lograr llegar 
a nuestro grupo objetivo sin dis-
tracciones, mensajes directos a 
través de una imagen en blanco 
y negro y resaltando los textos 
los cuales dan fuerza a la imagen, 
utilizando el color rojo de fondo, 
el cual representa la pasión por el 
deporte.

Visualización Nivel 1
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Producción
Gráfica
Visualización
Nivel 2
y coevaluación.
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Para dar seguimiento al proceso de diseño de la 
publicacion editorial institucional acerca de las 
actividades y logros del poyecto Enlace Entre 
Barrios “Hoodlinks”, se procedio a trabajar en el 
siguiente nivel, en el nivel anterior se elaboro un 
proceso de bocetaje exhaustivo para lograr los 
mejores resultados, se trabajó por secciones reali-
zando el bocetaje de cada área que conforman el 
proyecto tipo A, luego se realizo una autoevalua-
cion de los diseños seleccionados en donde eran 
calificados en distintos aspectos para seleccionar 
el mejor de cada área.

El Nivel II Inicio a partir de esto, y se realizó un 
proceso de transladar todos los bocetos seleccio-
nados en la etapa anterior, que fueron elaborados 
a mano a una versión digital, para dar una me-
jor forma al diseño y un avance al proyecto y con 
esto ir llegando a la meta y cumplir los requisitos 
solicitados segun programación.

Se trabajaron los bocetos digitales de las 
siguientes piezas:

• Portada

• Página Maestra

• Página de Créditos

• Página de Contenidos

• Portadas Internas

Portada

BocetoDigital >  

Visualización Nivel 2
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Se trabajó un diseño de 
página maestra de 4 
columnas, en la parte inferior 
se colocó en miniatura el 
logotipo de la fundación 
olímpica guatemalteca junto 
con el número de página.

Página Maestra

Página de 
Créditos

Boceto

Boceto

Digital >  

Digital >  

Visualización Nivel 2
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Página de 
Contenidos

Portadas 
Internas

Boceto

Boceto

Digital >  

Digital >  

Visualización Nivel 2
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Tratamiento fotográfico
Acorde al Concepto creatívo 
que es: En busca del oro con es-
fuerzo y perseverancia.

Adecuamos las imagenes a 2 
tonos para crear más impacto y 
que las fotografía s transmitan 
sentimientos y expresiones.

Se realizaron los diseños digita-
les y se elaboro todo el proceso 
de diseño dandole tratamiento a 
las fotografía grafias que estan 
incluidas en la publicacion para 
adecuarlas al concepto creativo 
segun la idea principal y trans-
mitir sentimientos y expresio-
nes por medio de las mismás, 
se trabajo tambien en la edicion 
de imagenes y textos, recopi-
laciones de textos pendientes 
para la publicacion,  creacion 

de páginas maestras y porta-
das de seccion, fue un proceso 
muy interesante y a la vez muy 
práctico ya que gracias al traba-
jo que se ha venido realizando 
a lo largo del semestre se logro 
el objetivo de la elaboracion del 
diseño y diagramación del pro-
yecto de una forma ordenada ya 
que ya se contaba con todas las 
ideas y todo el material a mano 
lo cual permitio un proceso más 
eficiente. 

Visualización Nivel 2
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Luego de esto y al tener la publicacion ter-
minada se elaboró un instrumento con 12 
preguntas, el cual sirvió para verificar con 
expertos en la especialidad del diseño grá-
fico editorial la funcionalidad técnica y es-
tética de nuestra propuesta.

Los expertos luego de la entrevista plan-
tearon mejoras a nuestra propuesta para 
tener una pieza más funcional y estética.

Análisis de Coevaluación

Se tomó la opinion de varios expertos con 
el fin de verificar la eficiencia de la publi-
cación editorial.

Luego de un vaciado de información de 
todas las entrevistas, se obtuvieron los si-
guientes resultados:

• La tipografía utilizada en los titulares 
es adecuada.

• La tipografía utilizada en el cuerpo de 
texto es legible y adecuada para la 
lectura.

• El diseño de la pieza gráfica es atrac-
tivo, las diagonales y triangulos utili-
zados le dan dinamismo y moviniento.

• El uso del color es agradable, hay 
contrastes y armonía.

• El tratamiento a las fotografía  es 
bueno, proyectan el trabajo y el es-
fuerzo.

• El documento se ve ordenado y mues-
tran un buen uso de retículas.

• El diseño refleja un uso apropiado y 
claro del concepto creativo.

• Buen uso de páginas maestras.

• Uso adecuado de espacios blancos lo 
cual permite descansar la vista al lec-
tor y le da un aspecto refrescante al 
diseño.

Ver instrumento de 
evaluación en sección 

anexos, pág. 104

Ver perfil de expertos 
en sección anexos, 

pág. 105

Visualización Nivel 2
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Visualización Nivel 2

Mejoras al diseño

De acuedo con  las sugerencias dadas por 
los expertos, se realizaron algunos cam-
bios en favor del mismo:

• Mejoras y estandarizacion en los niveles 
de títulos y subtitulos

• Cambios de viñetas en los títulos, del 
signo mayor que a triangulos.

• Aplicación de retícula en algunas pági-
nas que no mostraban un orden ade-
cuado.

• Mejoras a la portada, cambio de color 
de fondo e imagen principal.

• Mejoras al espacio de separacion entre 
fotografía grafias.

Portada anterior Nueva portada 
con correcciones
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Producción
Gráfica
Visualización
Nivel 3
y validación
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Después de la etapa de bocetaje y eva-
luación y, realizados los ajustes de diseño 
gráfico editorial pertinentes, se continuoó-
con la elaboración de prototipos más aca-
bados y mucho más cercanos a la presen-
tación final de las piezas, con el objetivo 
de validarlos con el grupo objetivo. 

Se procedió a elaborar un instrumento de 
validación, esto con el fin de verificar la 
eficiencia y funcionalidad de la pieza. 

Se realizó la validación con el grupo ob-
jetivo, la cual fue validada por 17 partici-
pantes. Para llevar a cabo dicha validación 
se utilizó el diseño de la pieza en formato 
PDF el cual fue proyectado en distintos 
equipos de cómputo para posteriormente 
contestar las preguntas planteadas en la 
herramienta de validación.

Visualización Nivel 3

Ver resultados 
de la 

validación en 
sección anexos, 

pág. 108

Validación con grupo objetivo

Validación con grupo objetivo en Fundación Olímpica Guatemalteca
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Análisis de Resultados

Basado en las entrevistas se pueden obtener las siguientes 
conclusiones:

• Esta etapa de proyecto de graduación es muy importan-
te para verificar que la pieza cumpla con los objetivos 
planteados y verificar su eficiencia y funcionalidad.

• Se puede verificar que el material es eficiente y apropia-
do para el grupo objetivo, se transmite un mensaje claro 
y se logran los objetivos previamente planteados.

• Se transmite el mensaje principal de la pieza el cual es: 
Actividades y logros del proyecto Enlace Entre Barrios 
“Hoodlinks”.

• Se muestran las historias de vida de los deportistas des-
tacados las cuales llaman mucho la atención de las per-
sonas.

• Es una publicación editorial atractiva para el grupo obje-
tivo.

• Se corrigio la sección de patrocinadores, ya que se mos-
traban muy juntos.v

• Ésta publicación ayudara a dar a conocer al proyecto En-
lace Entre Barrios “Hoodlinks”

• Es un material que sensibiliza a las personas para acer-
carlos más a la realidad del proyecto e invitarlos a la co-
laboracion con el mismo.

• Las personas con las que se trabajó la validación que-
daron sorprendidas, al conocer las historias de vida de 
los niños y de saber el trabajo que la fundación realiza 
en beneficio de ellos, muchos de ellos se interesaron en 
apoyar al proyecto.

• La mayoría de las personas coincidió al momento de ver 
la historia de Jefferson Chajon (Lucha) y la frase que el 
dice: “Quiero escuchar el himno nacional de Guatemala 
en algún gimnasio de otro país y que suene porque yo 
gané el torneo”. Les pareció una parte del documento 
muy impactante y de mucho asombro al ver el patriotis-
mo del niño y los sentimientos que transmite la fotografía. 

• Muchas personas se interesaron en el tema y se admira-
ron del trabajo que realiza la Fundación Olímpica Guate-
malteca a través del proyecto Hoodlinks.

Visualización Nivel 3
Se transmite el mensaje principal

Correcciones a patrocinadores

Historias de vida



PROYECTO DE GRADUACIÓN 61

Descripción y fundamentación
de la propuesta 
gráfica final
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Luego de validar la propuesta con 
el grupo objetivo se realizaron pe-
queños cambios sugeridos por los 
entrevistados:

• Mejorar el orden de los patroci-
nadores.

• Mejorar las fotografía  en las ac-
tividades varias.

• Mejorar la fotografía  de porta-
da.

• Agregar colores olímpicos

Quedando el documento de la si-
guiente forma:

Pieza
Final
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Lecciones 
Aprendidas durante 
el proceso de gestión 

y producción del 
diseño gráfico

CAPÍTULO 7

Durante el proceso de creación 
del proyecto existen una serie 

de lecciones implícitas en cada 
uno de los pasos realizados, 

los cuales van desde aspectos 
técnicos de diseño hasta 

aspectos relacionados con 
el cliente.

En el siguiente capítulo se 
presentan algunas de las 

lecciones aprendidas durante la 
realización del proyecto.
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Marco Teórico

1. El alumno debe presentar sus ideas de forma 
ordenada, esto para tener una visión más cla-
ra de lo que se desea con el proyecto a futuro.

2. No olvidar entregar todo lo elaborado en cla-
se, muchas veces el alumno elabora sus ideas 
en mapas mentales pero luego olvida adjun-
tarlo al trabajo.

3. Esta Fase del Proyecto de Graduación permite 
visualizar que alcance tendrá el contenido que 
se va a  comunicar, también si la pieza que se 
diseñara será funcional o no, que ventajas y 
características tendrá.

4. El diseñador por cultura general debe hacer el 
hábito de lectura, con esto se elaboraran en-
sayos de más calidad y con mejor redacción.

5. Darle originalidad a los ensayos hace que 
cuando alguien lo lea sepa quien lo escribió, 
es como una canción que con solo escuchar 
una introducción ya se sabe de quien es por la 
originalidad que le dan.

6. Colocar títulos llamativos atrae e invita al lec-
tor a detenerse y revisar los ensayos.

7. Es conveniente que el diseñador se familiarice 
con las Normás APA, ya que serán de utilidad 
en esta etapa y etapas posteriores para faci-
litar al lector ubicar las referencias utilizadas 
para la realizacion del proyecto y las fuentes 
consultadas
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Definición Creativa

Concepto Creativo y Códigos del Diseño
1. Informarse sobre este tema, hacer ejercicios, 

ponerlo en práctica, leer libros sobre concep-
to creativo, buscar ejemplos, referencias, es 
un poco de lo que el diseñador debe prac-
ticar ya que será fundamental en el proce-
so de proyecto de graduación y en la carrera 
en general.

2. Utilizar distintas técnicas para lograr el con-
cepto creativo, y obedecer las instrucciones 
del docente de utilizar 2 o 3 técnicas como mí-
nimo para lograr el mismo.

Producción Gráfica

Nivel 1 de visualización
El diseñador debe realizar un proceso de boceta-
je exhaustivo de forma manual, para ir logrando 
plasmar sus ideas en papel.

Tener puntualidad a la hora de entregar los pro-
yectos, esto para ir conforme a la agenda estable-
cida y evitar atrasos.

Presentar calidad de expresión gráfica a mano.

Nivel 2 de visualización
1. El diseñador debe hacer buen uso del tiem-

po e ir trabajando día con día para lograr los 
mejores resultados en esta etapa y no dejarlo 
todo para unos día antes, solo así se obtendrá 
un trabajo de calidad.

2. Utilizar los conocimientos adquiridos a lo largo 
de los años para realizar un diseño atractivo 
y eficiente y con esto superar las expectati-
vas de diseño de los docentes e ir acorde a los 
tiempos estipulados en la programación y evi-
tar retrasos.

3. Trasladar los bocetos de manuales a digitales 
de tal forma que se evidencie el proceso del 
nivel 1 de visualización.
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Nivel 3 de visualización
1. El diseñador debe esforzarse para presentar una propuesta lo 

más aproximada a su versión final.

2. Evaluar con muchas personas del grupo objetivo para verificar 
la eficiencia y funcionalidad de la pieza.

Evaluación y Validación

Autoevaluación del nivel 1
1. Realizar una autocritica de la selección de los mejores diseños y 

ser objetivos para elegir los mejores diseños de acuedo con  los 
términos de la misma.

2. Evaluar los bocetos según criterios profesionales que aporten al 
proyecto para poder tener una propuesta de calidad y así po-
der avanzar a la siguiente etapa.

Coevaluación con profesionales del Diseño gráfico Editorial
1. Buscar los mejores profesionales o profesionales expertos en el 

área para logar criticas constructivas y que sean de beneficio al 
proceso de diseño que se ha trabajado, esto con el fin de forta-
lecer el diseño del proyecto.

2. No quedarse solo con una o dos evaluaciones, sino tener varios 
puntos de vista de profesionales en el área, cada quien tiene 
algo que aportar en beneficio del proyecto, ya que son exper-
tos y mientras evaluemos la pieza con más profesionales ten-
dremos mejores resultados.

Validación del nivel 3 (Eficiencia de la pieza) con el grupo objetivo
1. Realizar un instrumento el cual valide la eficiencia de la pieza 

diseñada, no buscar un instrumento ya realizado ya que el ins-
trumento debe evaluar los aspectos de la pieza individual de 
cada diseñador acorde al tema.

2. Evaluar con el grupo objetivo si la pieza es funcional, tomar en 
cuenta la reacción de las personas al ver la pieza, para ver si es 
de impacto y si atrae.
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Conclusiones
CAPÍTULO 8

En el siguiente capitulo se 
muestran las conclusiones 

del proyecto, verificando 
que se cumplan los objetivos 

planteados al inicio del mismo.
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1. Se logró crear la publicación editorial institu-
cional acerca de las actividades y logros del 
programa Enlace Entre Barrios “Hoodlinks” la 
cual servirá para que más personas se involu-
cren en el mismo y poder expandir el proyec-
to a otras áreas en riesgo del país y de esta 
forma poder alcanzar a más a niños y jóvenes 
de áreas marginales a cambiar su forma de 
vida alejándolos de la violencia y de la de-
lincuencia por medio del deporte y con esto 
cumplir con el objetivo general del proyecto 
de graduación.

2. El apoyo brindado hacia la Fundación Olím-
pica Guatemalteca y al Proyecto Enlace Entre 
Barrios “Hoodlinks” logro mejorar la comuni-
cación con el grupo objetivo ya que se alcan-
zaron niveles que nunca se habían logrado, 
esto gracias al apoyo que se les brindo en el 
área de comunicación y diseño, se logro posi-
cionar de una mejor forma logrando una pre-
sencia másiva en los medios de comunicación 
gracias a los boletines informativos trabajados 
en tiempo real y de esta forma cumplir con los 
objetivos planteados en el protocolo:

 Mejorar el posicionamiento del proyecto En-
lace Entre Barrios a través del diseño gráfico 
para que más personas se enteren del queha-
cer proyecto.

3. Se logró cumplir también con el objetivo de 
Informar a través de la publicación a empre-
sas e inversionistas potenciales para poder 
conseguir más presupuesto ya que la pieza 
gráfica será presentada a patrocinadores, so-
cios, junta directiva y futuros inversionistas 
para mejorar el proyecto a partir del 2015.

4. Se diseñò una pieza gráfica de calidad evalua-
da por distintos expertos en el diseño editorial 
para su distribución nacional e internacional 
y con esto se demostrará el trabajo realizado 
por la Fundación Olímpica Guatemalteca a lo 
largo del 2014.
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• A la institución cliente para 
la reproducción, difusión y 
aplicación de las piezas diseñadas.

• A futuros estudiantes del curso de 
proyecto de graduación.

• A la escuela de diseño gráfico.

Recomendaciones
CAPÍTULO 9

En el siguiente capítulo 
se muestran una serie de 

recomendaciones, para el buen 
funcionamiento y uso adecuado 

del proyecto así también 
recomendaciones a la escuela 

de diseño gráfico.
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Al curso de proyecto de Graduación

Es conveniente poder ampliar las asesorías, puesto que por la cantidad de alumnos 
por sección, es difícil recibir una asesoría detallada, por lo cual es conveniente crear 
más espacios de asesoría entre la semana.

Explicar al alumno desde un incido de la forma más simple las la metodología del 
curso, muchas veces no por culpa del docente sino que de los alumnos dejan todo 
para después por falta de conocimiento y luego vienen los contratiempos, es ideal 
plantear desde un inicio todas las fechas de entrega, en especial lo relacionado con 
las fechas de inicio de EPS y Proyecto de graduación en la Institución, si es posible 
desde el semestre anterior para que no se atengan.

A la Fundación Olímpica Guatemalteca

Es de suma importancia crear un área especifica de diseño para dar a conocer las 
actividades y logros del proyecto Enlace Entre Barrios y actividades de la Fundación 
Olímpica Guatemalteca de una forma más eficiente y lograr así mejores resultados 
de posicionamiento de marca. 

Se sugiere seguir trabajando los diseños (afiches, mailing, boletines) de una forma 
más ágil para no perder el contacto con los medios y seguir haciendo presencia para 
dar a conocer al proyecto y la fundación. 

Se detalla una lista de costos en la sección anexos donde se evidencia el aporte eco-
nómico del estudiante hacia la Fundación Olímpica Guatemalteca por medio de la 
Escuela de Diseño Gráfico de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Recomendaciones Técnicas

De Impresión

Imprimir esta publicación en una imprenta y no en impresión digital, ya que las medi-
das y la calidad no son adecuadas para que se imprima en digital, es necesario impri-
mir el formato profesional en una medida de 8.5” x 8.5” a full color.

Entregar el disco que contiene el empaquetado con todas las imágenes a 300 dpi en 
formato CMYK, fuentes y archivos editables.

En el disco también va incluido el formato PDF ya que a veces las imprentas lo 
solicitan.

Tomar en cuenta los tiempos de entrega conforme a la necesidad de uso ya que al-
gunas veces las imprentas tardan un poco en imprimir las publicaciones.

De uso

Para imprimir el documento se cuenta con un disco con todos los artes pero para 
mandar por correo electrónico para distintos usos se cuenta con un documento en 
formato PDF adecuado para socializarlo por esas vías por lo que si es de compartirlo 
por internet utilizar el archivo en formato PDF con nombre Hoodlinks 2014 web.

Ver costos en 
sección anexos, 

pág. 113
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CONSULTADAS
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Hoodlinks

Hood es el nombre que se da a los barrios en Estados Unidos, 
Links significa Enlace, por lo cual Hoodlinks es el nombre en ingles 
que recibe el proyecto Enlace Entre Barrios.

Enlace Entre Barrios

Nombre del proyecto de la Fundación Olímpica Guatemalteca el 
cual se ejecuta en el asentamiento las torres zona 7, Guatemala.
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• Asociaciones Forzadas

• Lluvia de ideas y mapas mentales

• Referencia Creativa

Concepto 
creativo 
de diseño

Anexos
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Asociaciones 
Forzadas

Los emparejamientos improbables suelen producir resultados 
intrigantes.

Al elaborar listas de productos, servicios o estilos y después 
intentar trazar vínculos entre ellos, el diseñador puede forjar 
conceptos frescos, llenos de chispa y con aplicaciones nove-
dosas. Combinar servicios o aplicar estilos improbables puede 
modificar nuestra forma de pensar.

Una técnica muy enriquecedora que nos proporciona formás 
alternativas de crear nuevos conceptos basada en asociacio-
nes forzadas la cual nos permite un sin fin de posibilidades.

1
Asociación

Educación + Deporte

Educación

• Lenguaje
• Formación
• Academia
• Excelencia
• Creatividad
• Futuro
• Bienestar
• Profesionales
• Visión
• Integridad
• Valores
• Creatividad
• Concursos
• Cuadro de honor
• Libros
• Cuadrenos
• Lápices
• Colores
• Búsqueda

• Recreación
• Relajación
• Físico
• Metas
• Sueños
• Logros
• Medallas
• Trofeos
• Campeonatos
• Oro
• Plata
• Bronce
• Futbol
• Reglas
• Normás
• Disciplina
• Carácter
• Responsabilidad
• Entrega

Excelencia + Sueños

Excelencia 
+

 Sueños

No basta solo con tener sueños, hay que 
luchar por ellos día con día, tener exce-
lencia en todo lo que hacemos y tratar 
de ser los mejores para alcanzarlos lo 
más pronto posible.

Para poder lograr sobresalir, se necesi-
ta una buena formación y caracter para 
vencer todos los obstaculos y poner el 
nombre de Guatemala en alto.

Para lograr un objetivo hay que apun-
tar siempre a lo más alto, tener visión y 
confianza que nada es imposible.

Los niños son el futuro del país, se ne-
cesita de responsabilidad tanto de en-
trenadores como de los niños para al-
canzar grandes resultados.

Formación + Caracter

Visión + Oro

Futuro + Responsabilidad

Deporte Resultados

Concepto

Cierre

Anexos

Primer técnica utilizada en busca del concepto creati-
vo de diseño, el cual dará uniformidad a la propuesta 
gráfica final.
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Lluvia de ideas y
Mapas Mentales

• Creando Campeones
• Formando Campeones
• En busca del Oro
• Aqui los sueños son 

realidades
• Sus Sueños nuestra 

Inspiración
• Soñando con un mejor 

país

Al plantear este concepto 
nos referimos no solo al 
deporte, partiendo que 
la fundación olímpica 
guatemalteca es parte del 
comite olímpico gua-
temalteco por eso hago 
referencia al oro que es 
lo más alto que puede 
obtener un deportista, 
el sueño de cada uno es 
apuntar a lo más alto o 
ganar el premio mayor, al 
referirme a este concep-
to me refiero a que cada 
niño, cada persona tiene 
que dar lo mejor de si, no 
solo en el deporte sino 
que en todo lo que haga, 
hacerlo con excelencia. 

2

Lluvia de ideas

Mapas Mentales

Idea seleccionada

En Busca del Oro

En Busca del Oro, hacia la 
excelencia.

En Busca del Oro, con 
esfuerzo y perseverancia.

En Busca del Oro, 
con esfuerzo y 
perseverancia.

En Busca del Oro, el cielo 
es el límite.

Es una técnica basada en la exposición de manera informal y 
libre de todas las ideas en torno a un tema o problema plan-
teado que ayuda a estimular la creatividad.

La principal regla del método es aplazar el juicio, ya que en un 
principio toda idea es válida y ninguna debe  ser rechazada.

Utilizando esta técnica logramos 
llegar al concepto: En Busca del 
Oro, con esfuerzo y perseveran-
cia, el cual nos da una amplia 
variedad para plantear solucio-
nes de comunicación por medio 
del diseño.

Concepto Cierre
• Por una Mejor Vida
• Hacia un mejor país
• Con excelencia
• El fuego del deporte
• Pasion
• Entrega
• Sacrificio
• Dedicación

Anexos

Segunda técnica utilizada en busca del concepto creativo de diseño, el cual dará 
uniformidad a la propuesta gráfica final.
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Referencia
Creativa Esta técnica trata de buscar proyectos, ideas, nombres o con-

ceptos que te gustan y tomarlos como materia prima para tu 
creatividad: combinalos, mejoralos o reinventá sobre ellos.

Tomando referencias de otras campañas logramos tener una 
idea más firme y que ha sido exitosa en otros países, toma-
mos esto como referencia para dar inicio a nuestro concepto.

3
Referencias

Chile hace bien

El concepto “Chile hace 
bien” encabeza nueva cam-
paña del país en el exterior.

Cuando decimos que Chile 
hace bien hablamos del ta-
lento, el ingenio, el sacrifi-
cio, el alcanzar imposibles, 
la resiliencia y la capacidad 
de innovar de su gente”, 
señaló Valdés, ex canci-
ller chileno y ex jefe de la 
Misión de Naciones Unidas 
para la Estabilización de 
Haití (Minustah).

Hoodlinks cambiando el 
futuro. 

Cuando decimos Hoodlinks 
cambiando el futuro hace-
mos referencia al cambio de 
vida que tienen los niños 
participantes en el progra-
ma, al brindarles un cam-
bio radical por medio de la 
fundación, se involucran en 
la educación por medio del 
deporte y se forman atletas 
que pongan en alto el nom-
bre de Guatemala, algunos 
de ellos ganando medallas 
de oro en distintas partici-
paciones. 

Hoodlinks 
cambiando 

el futuro. 

Resultados

Concepto

Cierre

Anexos

Tercer técnica utilizada en busca del concepto creativo de diseño, el cual dará uni-
formidad a la propuesta gráfica final.
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Producción
Gráfica
Visualización
Nivel 2
y coevaluación.

Anexos
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Instrumento de Evaluación
Anexos

Se elaboró un instrumento, el cual sirvió como guía para la recopilación de información 
con el fin de evaluar el diseño de la pieza y buscar mejoras al mismo.
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Los expertos entrevistados fueron los 
siguientes:

Gerson Orozco Pineda
Director de arte, experto en artes finales, director 
creativo, asesor de imagen institucional, experto 
en diseño editorial con 16 años de experiencia en 
artes gráficas.

Rubén Flores
Editor de la sección deportiva del  Periódi-
co Siglo XXI

Periodista y Licenciado en Ciencias de la Co-
municación (USAC); 23 años de carrera en me-
dios escritos con especialización en Periodismo 
Deportivo.

Camlin Fuentes Mijangos
Licenciada en Sociología, con estudios de maes-
tría en Investigación Socio-Política.

En el año 2002 colaboró en la elaboración del 
Informe anual sobre la Situación de la Niñez en 
Guatemala, publicado por la Oficina de Derechos 
humanos del Arzobispado de Guatemala (OD-
HAG) y es autora del Libro: “La Lupita y su lucha 
contra la Pobreza: La construcción compartida de 
un proyecto de Vida. El Proceso de Desarrollo So-
cioeconómico de una Comunidad de Retornados” 
que fue publicado por FLACSO-Guatemala en el 
año 2008. 

Nadia Leci de León Sazo
Psicóloga General, experiencia social, educativa 
y deportiva en el Programa de Olimpiadas Espe-
ciales Guatemala (2004-2009), programa depor-
tivo enfocado en atender a niños, adolescentes y 
adultos con discapacidad intelectual. Las discipli-
nas deportivas que se atendieron fueron atletis-
mo, natación, boliche, futbol 5 y 11 y levantamien-
to de pesas.

Perfil de expertos
Anexos
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Producción
Gráfica
Visualización
Nivel 3
y validación.

Anexos



PROYECTO DE GRADUACIÓN 107

1. El Mensaje principal de la pieza gráfica es:

Actividades de Política
Actividades y logros del proyecto Enlace Entre Barrios
Actividades educativas
Otra.

2. ¿La pieza muestra deportistas destacados del proyecto 
Hoodlinks?

3. La atracción visual del documento es:

4. ¿Cree que ésta publicación puede ayudar a dar a conocer 
más al proyecto Hoodlinks y con esto conseguir más 
oportunidades de apoyo de patrocinadores y empresarios?

5. ¿Cree que al involucrar a más niños en el proyecto Enlace 
Entre Barrios “Hoodlinks” puede cambiar su forma de vida 
alejándolos de la violencia y de la delincuencia?

6. ¿Se da a conocer la fundación olímpica guatemalteca 
en el documento?

7. ¿Cree que es de beneficio expandir el proyecto a otras 
áreas de riesgo en el país?

8.¿Hay alguna parte que le fue difícil de comprender? 
¿Cuál? ¿Por qué?

9. ¿Qué parte recuerda más? ¿Por qué?

10.¿Qué opina del material en general?

Instrumento 
de Validación

Anexos

Se elaboro un instrumento de validación el cual sirvió para evaluar 
la eficiencia y funcionalidad de la pieza gráfica final.
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Presentación de Resultados

El instrumento consta de 10 preguntas las cua-
les son 7 de selección múltiple y 3 pregun-
tas directas.

1. El Mensaje principal de la pieza gráfica es:

2. ¿La pieza muestra deportistas destacados del 
proyecto Hoodlinks?

 3. La atracción visual del documento es:

Anexos



PROYECTO DE GRADUACIÓN 109

4. ¿Cree que essta publicación puede ayudar a 
dar a conocer más al proyecto Hoodlinks y con 
esto conseguir más oportunidades de apoyo de 
patrocinadores y empresarios?

5. ¿Cree que al involucrar a más niños en el proyec-
to Enlace Entre Barrios “Hoodlinks” puede cambiar 
su forma de vida alejándolos de la violencia y de la 
delincuencia?

6. ¿Se da a conocer la fundación olímpica 
guatemalteca en el documento?

Anexos
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 7. ¿Cree que es de beneficio expandir el 
proyecto a otras áreas de riesgo en el país?

Preguntas Directas:

8.¿Hay alguna parte que le fue difícil de comprender? 
¿Cuál? ¿Por qué?

15 personas contestaron que no les fue dificil, ya que todo el docu-
mento se comprende. 

1 persona indicio que en área de financistas los patrocinadores es-
tán muy juntos.

1 persona indico que en actividades varias hay que ordenar las fo-
tografía s conforme al texto.

9. ¿Qué parte recuerda más? 

2 personas comentario que recuerdan la fotografía  de grupo, don-
de se ven a los integrantes del proyecto Hoodlinks

2 personas comentaron sobre las Historias de vida

4 personas recuerdan la Historia de Hellen Soberanis (Gimnasia)

El apoyo y el medio en que se desarrollan los niños

3 personas recuerdan la Historia de Willington (Boxeo)

3 personas recuerdan los logros alcanzados por los deportistas

3 persona recuerda la Historia de Jefferson (Lucha)

10.¿Qué opina del material en general?

Las personas entrevistadas dieron las siguientes respuestas:

Muy buena, es precisa, es un documento muy interesante, claro y 
motivador, sensibiliza a las personas, muy bueno y hay que tratar 
que se difunda por todos los medios, su contenido es muy hala-
gador,  excelente, muy bueno, ya que se ayuda a los jóvenes a ser 
personas de bien, excelente material y excelente diseño, puede 
ayudar a dar a conocer y comprender lo que sucede y se puede lo-
grar en estas áreas de riesgo, muy claro y visual, muy bueno el pro-
yecto con enfoque social.

Anexos
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Anexos

Grupos focales y Entrevistas:
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Marco Teórico

Estado del Arte

1. Relevancia social del contenido a comunicar

2. Características, funcionalidad, ventajas y desventajas de la pieza 
a diseñar.

3. Aportes del diseño gráfico editorial en el contexto del proyecto.

Investigación y análisis: Q.1500.00

Mapas Mentales: Q.600.00

Uso de equipo, electricidad e internet: Q.200.00

Total Q.  2,300.00

Ensayos

Elaboración de 3 ensayos según etapas.

Investigación y análisis: Q.2,000.00

(Incluye tiempo invertido en visitas a bibliotecas y otras institucio-
nes)

Uso de equipo, electricidad e internet: Q.800.00

Tiempo invertido para la redacción de ensayos: Q. 1,800.00

(Q.300.00 por hora invertida, un total de 6 horas) 

Total: Q.  4,400.00

Definición Creativa

Concepto Creativo y Códigos del Diseño

Investigación y análisis: Q.2,000.00

(Incluye tiempo invertido en visitas a bibliotecas y otros medios)

Uso de equipo, electricidad e internet: Q.800.00

Tiempo invertido para la elaboración de conceptos: Q. 7,200.00 

Total: Q.  10,000.00

Costos



PROYECTO DE GRADUACIÓN114

Producción Gráfica

Nivel 1 de visualización

Tiempo invertido: Q. 8,400.00

Generación de propuestas: Q. 3,400.00

Insumos: Q.300.00

Total: Q.12,100.00

Nivel 2 de visualización

Tiempo invertido: Q. 8,700.00

Depreciación del equipo, uso de internet 

y energía eléctrica: Q.800.00

Total: Q. 9,500.00

Nivel 3 de visualización

Tiempo invertido: Q. 9,000.00

30 horas de trabajo

Depreciación del equipo, uso de internet 

y energía eléctrica: Q.800.00

Total: Q.9,800.00

Evaluación y Validación

Autoevaluación del nivel 1

Elaboración de Instrumento de Evalua-
ción: Q.800.00

Insumos, impresiones y gastos varios 
(electricidad, pc) Q.200.00

Total: Q. 1,000.00

Coevaluación con profesionales del Di-
seño gráfico Editorial

Elaboración de Instrumento de Evalua-
ción: Q.800.00

Insumos, impresiones y gastos varios 
(electricidad, pc) Q.200.00

Total: Q. 1,000.00

Validación del nivel 3 (Eficiencia de la 
pieza) con el grupo objetivo

Elaboración de Instrumento de Evalua-
ción: Q.900.00

Insumos, impresiones y gastos varios 
(electricidad, pc) Q.250.00

Total: Q.1,150.00

Subtotal del Proyecto: Q.51,250.00

IVA: Q.6,150.00

Total: Q.57,400.00
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