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RESUMEN

A través del acercamiento con el museo de Estanzuela, se identificó que no cuenta con

una guía educativa digital para informar a los estudiantes, comprendidos entre los 10 a 18 años,

acerca de los principales especímenes fósiles que resguarda el Museo de Arqueología y

Paleontología, Dr. Woolfolk Saravia.

Por lo que se planteó el siguiente objetivo: Diseñar una guía educativa digital para

informar a los estudiantes, comprendidos entre los 10 a 18 años, acerca de los principales

especímenes fósiles que resguarda el museo de arqueología y paleontología Dr. Woolfolk

Saravia.

Se realizó una herramienta de validación para conocer la percepción del cliente, grupo

objetivo conformado por estudiantes comprendidos entre 10 a 18 años y expertos en las áreas

de comunicación y diseño.

Se determinó que sí fue posible diseñar una guía educativa digital para informar a los

estudiantes comprendidos entre los 10 a 18 años, acerca de los principales especímenes fósiles

que resguarda el museo de arqueología y paleontología Dr. Woolfolk Saravia. Se recomendó

integrar el material gráfico digital en la página web del museo de Estanzuela.
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Para efectos legales únicamente el autor, LUIS DAVID HERNANDEZ GARCIA, es

responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigación científica y puede ser

motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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CAPÍTULO I: Introducción

El Museo de Paleontología y Arqueología Roberto Woolfolk Saravia, nació por iniciativa

de Alfonso González Davison, quien se percató de que en el territorio de Estanzuela se

encontraban fósiles y vestigios mayas. Para construir el museo y ponerlo en marcha, se designó a

los paleontólogos Bryan Petterson y Roberto Woolfolk Saravia, y se inauguró el 27 de junio de

1974.

El presente proyecto de graduación se planteó con el objetivo de diseñar una guía

educativa digital para informar a los estudiantes comprendidos entre los 10 a 18 años, acerca de

los principales especímenes fósiles que resguarda el museo de Arqueología y Paleontología Dr.

Woolfolk Saravia.

Para crear el concepto creativo se usará el método de mapa mental y, a través de un

método de investigación lógico inductivo, se creará un marco teórico que respalde la

investigación.

A través de herramientas de investigación, comunicación, diseño y validación se

desarrollará el proceso de este proyecto,. Los métodos de validación serán encuestas al grupo

objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta última herramienta se obtendrán cambios

importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicación y diseño funcional

para el grupo objetivo.
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Capítulo II: Problemática

El Museo de Paleontología y Arqueología Roberto Woolfolk Saravia carece de una guía

educativa digital para informar, a los estudiantes comprendidos entre 10 a 18 años, acerca de los

principales especímenes fósiles que resguarda el museo.

Por lo que se plantea diseñar una Guía Educativa Digital para informar acerca de los

principales especímenes fósiles que resguarda el museo.

2.1 Contexto

El Museo de Paleontología y Arqueología, Roberto Woolfolk Saravia, nació por

iniciativa de Alfonso González Davison, quien se percató de que en el territorio de Estanzuela se

encontraban fósiles y vestigios mayas. Para construir el museo y ponerlo en marcha, se designó a

los paleontólogos Bryan Petterson y Roberto Woolfolk Saravia, Se inauguró el 27 de junio de

1974.

El museo ofrece en su recorrido una parte del pasado guatemalteco, cuyo tema central se

basa en los animales que existieron en este país, hace aproximadamente 30,000 años y que se

extinguieron hace 10,000 años. Se presenta al inicio, la formación de la tierra, los continentes y

luego información relativa a la formación de los fósiles.

Durante el recorrido se pueden apreciar breves anotaciones de la historia de este museo,

así como una pequeña reseña de la vida del Ing. Roberto Woolfok Saravia, investigador y

responsable de conservar estos fósiles.

Se muestra de forma gráfica y textual, información acerca del inicio de la vida en el mar,

la evolución de algunos animales hacia la vida anfibia y luego la vida terrestre. Complementa la



muestra un acercamiento a la cultura maya de la región, por medio de la exhibición de varios

objetos arqueológicos de gran valor cultural e historia.

Debido que la mayor parte de visitantes no entienden la ficha técnica se delimita la

información sobre el espécimen, surge la necesidad de elaborar una guía educativa digital de los

principales fósiles que informe acerca de las características, alimentación, hábitat y

especificaciones generales de una manera sencilla, clara y acompañado de ilustraciones gráficas.

La creación de esta guía educativa digital ayudará a que las personas salgan del museo

con una comprensión y un conocimiento más amplio sobre los principales fósiles que resguarda

el museo.

2.2 Requerimientos de Comunicación y Diseño

El Museo de Paleontología y Arqueología Roberto Woolfolk Saravia no cuenta con una guía educativa

digital para informar acerca de los principales especímenes fósiles que resguarda el museo.

Para sustentar las razones por las que se consideró importante el problema y la

intervención del diseñador - comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables: a)

magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; d) factibilidad.

2.2.1 Magnitud

● 59,089 de habitantes es la población total de Zacapa.

● 10 872 de habitantes es la población total de Estanzuela.

● 18 es la cantidad de infraestructura escolar.

● 1 es la cantidad de museos.



Gráfica de magnitud realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo en
anexos



2.3.2. Vulnerabilidad. Al no contar con una guía educativa digital, los estudiantes

comprendidos entre 10 a 18 años, no obtendrán el material gráfico necesario para la

asimilación de la información de los principales especímenes fósiles de forma óptima y

correcta, dando lugar a la incorrecta comprensión y el desinterés.

2.3.3 Trascendencia. Al contar con una guía educativa digital acerca de los

principales especímenes fósiles, los estudiantes comprendidos entre 10 a 18 años serán

beneficiadas debido a que podrán optar a una información más gráfica y adecuada, dando

como resultado una mejor asimilación del contenido que brinda el museo, como también la

motivación de investigar más a fondo acerca de otros especímenes fósiles.

2.3.4 Factibilidad. El proyecto es factible, ya que se cuenta con el completo apoyo

del museo, además de contar con los recursos económicos, humanos, y tecnológicos.

2.3.4.1 Recursos Humanos. El museo cuenta con el recurso humano competente y

calificado para administrar y gestionar el material gráfico, para lograr los objetivos

propuestos.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los encargados del museo de Estanzuela,

(INGUAT) autorizan al personal para que esté en disposición de brindar toda la

información necesaria de la empresa para llevar a cabo el proyecto.

2.3.4.3 Recursos Económicos. El museo se encuentra bajo el cargo del instituto

guatemalteco de turismo, (INGUAT) lo que posibilita la realización del proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnológicos. La institución cuenta con el aval del instituto

guatemalteco de turismo (INGUAT) que brindaría el equipo y las herramientas

necesarias para elaborar y producir el resultado del proyecto.
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Capítulo III: Objetivos

3.1 Objetivo general

Diseñar una guía educativa digital para informar, acerca de los principales

especímenes fósiles que resguarda el museo de arqueología y paleontología Dr. Woolfolk

Saravia, Estanzuela, departamento de Zacapa. Guatemala.

3.2 Objetivos específicos

● Investigar material relacionado con el diseño de guías, revistas y libros educativos

para fundamentar la elaboración estructural de una guía educativa digital para los

visitantes del museo.

● Recopilar información acerca de los principales fósiles que resguarda el museo

(Mastodonte, Eremotherium y el Gliptodonte) para implementar de forma correcta la

estructura de la información y gráficos que será dirigida a las personas que visiten el

museo.

● Elaborar ilustraciones de los principales especímenes fósiles que posee el museo para

facilitar la asimilación de información.

● Establecer la estructura de la información para que la guía educativa digital esté de

acuerdo con el orden de prioridad a transmitir a los visitantes del museo.
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Capítulo IV: Marco de Referencia

4.1 Información general del cliente

● Nombre de la empresa: Museo de arqueología y paleontología Roberto Woolfolk Saravia

● Dirección: Ubicación: Kilómetro 141, Municipio de Estanzuela, municipio de Zacapa,

Guatemala.

● Email: museo.estanzuela@inguat.gob.gt

● Teléfono: 79336108

● Contacto: Alejandrina Silva

4.1.1 Antecedentes. El Museo nació por iniciativa de Alfonso González Davison, quien se

percató de que en el territorio de Estanzuela se encontraban fósiles y vestigios mayas. Para

construir el museo y ponerlo en marcha, se designó a los paleontólogos Bryan Petterson y

Roberto Woolfolk Saravia, y se inauguró el 27 de junio de 1974.

El ingeniero Woolfolk Saravia cree que Guatemala es un país con muchos fósiles,

incluso con restos de dinosaurios. En sus apuntes figuran datos de hallazgos que habría

que someter a un detenido estudio científico, y que revisten un especial interés. Ellos

consisten en dos grandes huesos que, según Woolfolk, constituían el cuerno central de

una vértebra de gran tamaño.

Debido a que la mayor parte de las personas no entienden la ficha técnica de los

especímenes fósiles que resguarda el museo, surge la necesidad de elaborar una guía

educativa que informe sobre las características, alimentación y comportamiento de una

manera sencilla para que las personas comprendan de mejor manera la información.



4.1.2 Delimitación geográfica. Municipio de Estanzuela en el departamento de Zacapa, en la

zona oriental de la República de Guatemala

4.1.3 Grupo objetivo. Hombres y mujeres entre 8 a 18 años

4.1.4 Principal beneficio al grupo objetivo. Informar de una forma gráfica y

estructurada las características, alimentación y hábitat de los principales

especímenes fósiles del museo, acompañado de ilustraciones

4.1.5 Competencia. El Museo de Arqueología y Paleontología Dr. Woolfolk Saravia

es el único museo en el país y no tiene ninguna competencia

4.1.6 Posicionamiento. El Museo de Arqueología y Paleontología Dr. Woolfolk

Saravia está posicionado como principal museo de especímenes fósiles de Guatemala.

4.1.7 Factores de diferenciación. El Museo de Arqueología y Paleontología Dr.

Woolfolk Saravia resguarda especímenes fósiles únicos hallados en Guatemala.

4.1.8 Objetivo de mercadeo. Retener a los visitantes actuales, atraer nuevos

visitantes y generar una apreciación hacia los especímenes fósiles que habitaron el

país.

4.1.9 Objetivo de comunicación. Dar a conocer a través de una guía

educativa digital acerca de los principales especímenes fósiles que resguarda

el museo de Estanzuela

4.1.10 Mensajes claves a comunicar. Características, dimensiones y

alimentación de los principales especímenes fósiles que resguarda el museo de

Estanzuela.



4.1.11 Estrategia de comunicación. Dar mayor visibilidad de una manera gráfica a

los principales especímenes fósiles que resguarda el museo de Estanzuela.

4.1.12 Reto del diseño y trascendencia. Lograr crear una guía educativa digital que

logre cumplir los requisitos visuales e informativos.

4.1.13 Materiales a realizar. Diseño de una guía educativa digital para informar acerca

de los principales especímenes fósiles que resguarda el Museo de Arqueología y

Paleontología Dr. Woofolk Saravia. Estanzuela, Zacapa. Guatemala 2023.

4.3 Misión

Brindar información enriquecedora y óptima acerca de los insumos paleontológicos y

arqueológicos que posee Guatemala.

4.4 Visión

Liderar el posicionamiento de la paleontología como destino turístico competitivo a nivel

nacional, aprovechando sus ventajas comparativas, para contribuir al desarrollo turístico

sostenible del país.



4.5 Valores

● Tolerancia

● Respeto

● Honradez

4.6 FODA

Fortalezas Oportunidades

Único ente institucional
capaz de brindar parte del
patrimonio paleontológico
del país.
El instituto guatemalteco de
turismo INGUAT es quien
gestiona el museo.

Crecer a base de futuros hallazgos
del patrimonio paleontológico.
Interés de la población sobre la
paleontología y arqueología.

Debilidades Amenazas

Mínimo personal encargado del
museo.
Brinda poca información acerca de los
especímenes que resguarda el museo.

No posee un organigrama oficial.
El recorrido tarda un máximo de veinte
minutos
No posee material educativo para acompañar
la visita.



4.7 Organigrama del museo de Estanzuela.

Gráfica de Organigrama realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos
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Capítulo V: Definición del Grupo Objetivo

Hombres y mujeres comprendidos entre los 10 y 18 años, que provienen del

departamento de Zacapa. Muestran un gran interés por cómo era la vida en tiempos pasados.

Tiene gusto por la naturaleza y siente curiosidad por la flora y la fauna en tiempos de

prehistoria.

5.1 Perfil geográfico

5.1.1 País. Guatemala se ubica en el extremo norte de Centroamérica con una

extensión territorial de 108,889 kilómetros cuadrados y está limitada al oeste y norte por

México, al este con Belice y el golfo de Honduras, al sureste con Honduras y El

Salvador, y al sur con el Océano Pacífico. El territorio se encuentra integrado por 22

departamentos, los cuales se dividen en 340 municipios. Su capital es la Ciudad de

Guatemala.

5.1.2 Región. Zacapa es uno de los 22 departamentos de Guatemala y su capital es la

ciudad de Zacapa. Está ubicado en el este de Guatemala y limita al norte con el

departamento de Alta Verapaz, al este con el departamento de Izabal, al sur con el

departamento de Chiquimula y al oeste con los departamentos de El Progreso y Baja

Verapaz.

5.1.3 Municipio. Estanzuela es un municipio del departamento de Zacapa, Guatemala.

Es un pueblo pequeño con una población de 11,140 y un área de 92.4 km 2. El pueblo

está ubicado a una latitud de 14.9979 y una longitud de -89.5705. Tiene una altitud de

183 metros (600 pies) sobre el nivel del mar y tiene un clima de sabana tropical.



5.1.4 Tamaño. Estanzuela es un municipio del departamento de Zacapa, en la zona

nororiental de la República de Guatemala. Se encuentra a 141 kilómetros de la ciudad

capital ya 5 kilómetros de la cabecera Departamental de Zacapa. Posee una extensión

territorial de 92.40 km2.

5.1.5 Población. según el censo de 2018, tiene una población de 60,424 habitantes y

una densidad de población de 152 personas por km²

5.1.6 Densidad. Urbana.

5.1.7 Idioma: El idioma oficial de Estanzuela, al igual que en el resto de Guatemala,

es el español. Sin embargo, también se hablan otros idiomas indígenas en algunas áreas

del país.

5.1.8 Clima. El clima en Estanzuela es cálido y mayormente seco. La temperatura

más alta registrada en Guatemala, 45.0 °C (113.0 °F), se registró aquí. La

temperatura más baja registrada fue de 7.0 °C (44.6 °F). Estanzuela recibe 652.3

milímetros (25.68 pulgadas) de lluvia anualmente y tiene una humedad promedio del

70%.

5.2 Perfil demográfico

5.2.1 Edad. 10 a 18 años.

5.2.2 Sexo. Masculino y femenino.

5.2.3 Nivel Socioeconómico. Estudiantes, padres entre C1, C2, C3

5.2.3.1 Estatus Social. Nivel Medio (35,4% integra la clase media)

5.2.3.2 Ingresos. El ingreso familiar oscila en un promedio de Q11 mil y Q25 mil al mes.



5.2.3.3 Estudios. La mayoría son graduados universitarios, mucho de ellos con

grados avanzados

5.2.3.4 Tipos de vivienda. Viven en sectores residenciales o colonias en terrenos

grandes, las calles son pavimentadas y amplias, generalmente en buen estado.

5.2.3.5 Aparatos Eléctricos. En su hogar tienen todas las comodidades y algunos

lujos; al menos dos aparatos telefónicos, equipo modular, televisores a color, cable,

DVD y computadora.

5.2.3.6 Servicio doméstico. 2 o más. Servicio doméstico.

5.2.3.7 Vehículo. Poseen 1 o 2 vehículos de modelos no necesariamente recientes, aunque no

viejos.

5.2.3.8 Educación hijos. Los hijos son educados en colegios privados de cuotas intermedias, y

terminan su educación en universidades privadas reconocidas, aunque no necesariamente

las más caras.

5.2.3.9 Viajes al exterior. Vacacionan generalmente en el interior del país y con un viaje anual al

extranjero.

5.3 Perfil Psicográfico

El grupo objetivo muestra una gran fascinación por la historia de nuestro planeta y el

estudio de los fósiles. Les intriga y emociona descubrir más sobre estos gigantes prehistóricos.

A menudo tienen una imaginación vivida y disfrutan de la posibilidad de recrear cómo eran

estos animales basándose en evidencias fósiles. Las personas con pasión por los especímenes

fósiles también aprecian el enfoque científico que se necesita para estudiarlos. Valoran la



investigación rigurosa, la evidencia y el análisis crítico.

5.4 Perfil Conductual

El perfil conductual encontrado indica que el grupo objetivo son personas que tienden a

disfrutar de visitas a museos de historia natural y lugares donde se realizan excavaciones

paleontológicas. Estas experiencias les permiten ver fósiles reales, exhibiciones y aprender de

expertos en el campo.



Capítulo VI



Capítulo VI: Marco teórico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Diseño. El diseño se puede definir como el proceso de planificación y creación de

objetos, sistemas o servicios que satisfacen necesidades humanas y mejoran la calidad de

vida. Según Lidwell, Holden y Butler (2010), el diseño es “la intención detrás de un

resultado” (ignore, 2010, p. 46)

6.1.2 Niño. Un niño es un ser humano en la etapa que va desde el nacimiento hasta la

pubertad. Según la Convención sobre los Derechos del niño de las Naciones Unidas

(1989), un niño es “todo ser humano menor de dieciocho años de edad, salvo que, en

virtud de la ley que le sea aplicable, haya alcanzado antes la mayoría de edad” (artículo

1). (Niño, 1989)

6.1.3 Guía educativa. Es un material educativo que promueve el aprendizaje autónomo

al aproximar el material de estudio al estudiante a través de diversos recursos didácticos

como por ejemplo esquemas o comentarios. (Garcia Aretio, 2009)

6.1.4 Museo. Institución dedicada a mostrar a la audiencia visitante un conjunto de

piezas particulares. Algunos tipos de museos sirven de plataforma educativa formal y no

formal. Otros cuantos realizan investigación. (Sibaja, 2015)

6.1.4.1 Restos fósiles. Cualquier evidencia de organismos vivos o su actividad (con

exclusión de los artefactos culturales de Homo sapiens) que se encuentre incorporado

al registro de rocas sedimentarias y que sea previo al Holoceno. La litificación no es

requisito condicionante de un fósil. (Sibaja, 2015)

6.1.4.2 Eremotherium. Género de perezoso (Xenarthra: Pilosa: Folivora). La especie



tipo del género es E. laurillardi (Lund 1842). Contiene una especie adicional, E.

eomigrans (De Iullis y Cartelle 1999). El rango estratigráfico del género va del

Blancano (Plioceno tardío-Pleistoceno temprano) al Holoceno temprano. El rango de

distribución del género abarca la Sudamérica no patagónica, Centroamérica y la

porción sur de Norteamérica (incluyendo el sur de EUA y Florida). Se considera a

Eremotherium como un mega herbívoro (masa >1000 Kg) terrestre, aunque pudo

haber incluido en su dieta productos de origen animal como insectos y carroña.

(Sibaja, 2015)

6.1.4.3 Mastodonte. Nombre común aplicado a una gran variedad de proboscídeos no

elefántidos (familia Elephantidae), generalmente el término se usa para describir

gonfotéridos (familia Gomphotheriidae) y de forma correcta a los mamútidos (familia

Mammutidae). Los ‘mastodontes’ comparten una morfología de cuerpos bajos y

anchos, con dos o cuatro defensas y dientes braquiodontos (de coronas bajas) ya sea

bunolofodontos (Gomphotheriidae) o zigodontos (Mammutidae). Los ‘mastodontes’

no representan un grupo natural (descendientes de un mismo ancestro común).

(Sibaja, 2015)

6.1.4.4 Ballena barbada. Nombre común para designar a un miembro del suborden

Mysticeti. También llamadas “misticetos”, por la castellanización del nombre

científico. Las ballenas barbadas actuales son animales edentulados (con ausencia de

dientes) con presencia de barbas (estructuras queratinosas, filamentosas y elásticas)

localizadas en el interior de la boca. (Sibaja, 2015)

6.1.5 Espécimen. Pieza única de una colección o estudio que puede ser distinguida

por su individualidad y características propias intrínsecas. (Sibaja, 2015)



6.1.6 Era Cenozoica. Lapso geocronológico que inició hace 66 millones de años. Se

divide en tres períodos a saber, el Paleógeno (que contiene las épocas del Paleoceno,

Eoceno y Oligoceno), que va de hace 66 hasta hace 23.03 millones de años (Ma); el

Neógeno (que contiene las épocas del Mioceno y Plioceno), que va de hace 23.03 a 2.58

Ma y el Cuaternario (que contiene las épocas del Pleistoceno y Holoceno), que inició

hace 2.58 Ma. El Cenozoico es considerado como la “era de los mamíferos” debido a la

gran radiación de este grupo biológico particular y su dominio en los ecosistemas

terrestres durante gran parte de este lapso. (Sibaja, 2015)

6.1.7 Era Mesozoica. Lapso geocronológico que inició hace 252.17 ±0.06 Ma y

finalizó hace 66 Ma. Se divide en tres períodos, el Triásico (que inicia con el Mesozoico

y finaliza hace 201.3 ±0.2 Ma), el Jurásico (que inicia con el fin del Jurásico y finaliza

hace ca. 145 Ma) y el Cretácico (que inicia cuando finaliza el Jurásico y finaliza hace 66

Ma). De manera popular, se le conoce a este lapso como la “era de los reptiles”, por la

dominancia y radiación evolutiva de los amniotas saurópsidos en los diferentes

ecosistemas del planeta. (Sibaja, 2015)

6.1.8 Era Paleozoica. Lapso geocronológico que inició hace 541 ±1.0 Ma y finalizó

hace 252.17 ±0.06 Ma. Se divide en seis períodos a saber, el Cámbrico (que inicia con

el Paleozoico y finaliza hace 485.4 ±1.9 Ma), el Ordovícico (que inicia con el fin del

Cámbrico y finaliza hace 443.8 ±1.5 Ma), el Silúrico (que inicia con el fin del

Ordovícico y finaliza hace 419.2 ±3.2 Ma), el Devónico (que inicia con el fin del

Silúrico y finaliza hace 358.9 ±0.4 Ma), el Carbonífero (que inicia con el fin del

Silúrico y finaliza hace 298.9 ±0.15 Ma) y el Pérmico (que inicia con el fin del

Carbonífero y finaliza hace 252.17 ±0.06 Ma. Se considera al Paleozoico como la “era



de los peces” por la gran radiación evolutiva de los craniados no tetrápodos en los

cuerpos de agua habitables del planeta. (Sibaja, 2015)

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación.

6.2.1.1 Definición de comunicación. La comunicación es el proceso de intercambio de

información entre dos o más personas. Según Robbins y Judge (2017), la comunicación

es “la transferencia y la comprensión del significado” (p. 342). (Judge, 2017)

6.2.1.2 Proceso de la comunicación. El proceso de comunicación es el conjunto de

pasos que se siguen para transmitir y recibir información. Según Robbins y Judge

(2017), el proceso de comunicación consta de siete partes: el emisor, la codificación, el

mensaje, el canal, la decodificación, el receptor y la retroalimentación. (Robbins S. P.,

2017)

6.2.1.2.1 Elementos del proceso de comunicación.

● Emisor: Es la persona que inicia el proceso de comunicación al enviar un

mensaje. El emisor debe tener claro qué quiere comunicar y cómo lo va a

hacer.

● Mensaje: Es la información que se transmite del emisor al receptor. Puede ser

verbal o no verbal y puede transmitirse a través de diferentes medios.

● Codificación: Es el proceso de convertir el pensamiento en un mensaje que

pueda ser transmitido. El emisor codifica el mensaje utilizando un lenguaje

o un sistema de signos que pueda ser entendido por el receptor.

● Canal: Es el medio a través del cual se transmite el mensaje. Puede ser un canal



físico, como el aire en el caso de la comunicación oral, o un canal tecnológico,

como el teléfono o el correo electrónico.

● Decodificación: Es el proceso de interpretar el mensaje recibido. El

receptor decodifica el mensaje utilizando su conocimiento del lenguaje o

del sistema de signos utilizado por el emisor.

6.2.1.3 Tipos de comunicación. La comunicación verbal y no verbal son dos tipos de

comunicación que se utilizan para transmitir información. (Robbins, 2017)

6.2.1.3.1 Comunicación verbal. Es la comunicación que se realiza a través de

palabras, ya sea de forma oral o escrita. La comunicación verbal puede ser formal o

informal y puede transmitirse a través de diferentes medios, como la conversación cara

a cara, el teléfono o el correo electrónico. (Robbins, 2017)

6.2.1.3.2 Comunicación no verbal. Es la comunicación que se realiza a través de

medios distintos a las palabras, como los gestos, las expresiones faciales, el lenguaje

corporal y el tono de voz. La comunicación no verbal puede transmitir información sobre

las emociones y actitudes del emisor y puede complementar o contradecir la

comunicación verbal. (Robbins, 2017)

6.2.1.4 Funciones de la comunicación. Las funciones del lenguaje son los distintos

propósitos con los que el lenguaje se usa por parte del ser humano. Según Roman

Jakobson, hay seis funciones del lenguaje:

● Función informativa: Se centra en el contenido del mensaje y la situación.

Aparece en aquellos mensajes en los que se informa de forma objetiva.

● Función expresiva: Se centra en el emisor y aparece en aquellos mensajes en

los que predomina la subjetividad y el emisor expresa sus sentimientos,



emociones, estados de ánimo, etc.

● Función apelativa: Se centra en el receptor y aparece en aquellos mensajes en

los que el emisor intenta influir en el comportamiento del receptor.

● Función representativa: Utilizado para informar sobre un hecho concreto de

forma objetiva.

● Función persuasiva: Los mensajes que buscan un objetivo en específico en favor

a la persona que lo transmite. Permite influir en las personas.

● Función social o de contacto: Se centra en el canal de comunicación

y aparece en aquellos mensajes cuyo propósito es establecer,

mantener o interruptor el contacto social.

● Función poética: Se centra en el mensaje en sí mismo y aparece en

aquellos mensajes cuyo propósito es producir placer estético.

● Función metalingüística: Se centra en el código y aparece en aquellos

mensajes cuyo propósito es hablar sobre el propio lenguaje. (Jakobson, 1960)

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño

6.2.2.1 Concepto del diseño. El diseño se puede definir como el proceso de planificación y

creación de objetos, sistemas o servicios que satisfacen necesidades humanas y mejoran la

calidad de vida. Según Lidwell, Holden y Butler (2010), el diseño es “la intención detrás

de un resultado”. (Lidwell, 2010)

6.2.2.2 Diseño Gráfico. El diseño gráfico es una disciplina artística y técnica que se

utiliza para comunicar visualmente mensajes específicos a grupos sociales con objetivos

determinados. Esta actividad ayuda a optimizar las comunicaciones gráficas y se basa en

el principio de que “la forma sigue a una función específica”. El diseñador gráfico



interpreta, ordena y presenta mensajes visuales y utiliza la estética de la tipografía, la

disposición compositiva del texto, la ornamentación y las imágenes para transmitir ideas,

sentimiento y actitudes más allá de lo que expresa el lenguaje por sí solo. (Economipedia,

2022)

6.2.2.3 Tipos de Diseño.

6.2.2.3.1 Diseño Editorial. El diseño editorial es una rama del diseño gráfico

que se dedica al diseño, maquetación y composición de publicaciones impresas o

digitales tales como revistas, periódicos y libros. (Eguaras, 2018)

6.2.2.3.2 Diseño Web. El diseño web es una actividad que consiste en la

planificación, diseño, implementación y mantenimiento de sitios web, también es el arte

de planificar y organizar el contenido de una página web para compartirlo en Internet.

(Foundation, 2023)

6.2.2.3.3 Fotografía. El arte de capturar luz mediante una cámara para la creación

de una imagen. Involucra a la cámara para captar la luz y de ese modo crear imágenes

estáticas o con movimiento. (Indeed, 2023)

6.2.2.3.4 Diseño Multimedia. Es el arte de la integración de diferentes medios, puede

incluir texto, imágenes, audio y video para comunicarse con la audiencia. Se practica en el área

del diseño gráfico, diseño web, publicidad y marketing. (Indeed, 2023)

6.2.2.4 Elementos del Diseño.

6.2.2.4.1 La línea. Es el elemento visual básico de todo grafismo, que no deja de

ser una sucesión de puntos, conectando la trayectoria de un punto a otro. Cuando

trabajamos con líneas debemos prestar atención a cualidades como el grosor, el color, la

https://marianaeguaras.com/que-es-el-diseno-editorial/
https://marianaeguaras.com/que-es-el-diseno-editorial/
https://marianaeguaras.com/que-es-el-diseno-editorial/


textura y el estilo. (Imborrable, 2020)

6.2.2.4.2 Textura. Hace referencia a la sensación que produce al tacto cualquier

objeto o material, es decir, los elementos que construyen, siendo evidentes a simple

vista, emitiendo sensaciones y provocando sentimientos. (Imborrable, 2020)

6.2.2.4.3 Color. Es un elemento fundamental en el diseño gráfico y puede transmitir

diferentes sensaciones y emociones. (Imborrable, 2020)

6.3 Ciencias auxiliares, arte, teorías y tendencias

6.3.1 Ciencias auxiliares.

6.3.1.1 Sociología. Es una ciencia social que tiene como objeto de estudio las relaciones

sociales que se producen dentro de una población humana específica. En este sentido, la

sociología se encarga de estudiar, analizar y describir la estructura, organización y

funcionamiento de las sociedades, así como las conductas, tendencias, fenómenos y

problemáticas que se verifican a nivel colectivo como consecuencia de las actividades

sociales. (Economipedia., 2021)

6.3.1.2 Antropología. Es una ciencia social que estudia al ser humano de una forma

integral, incluyendo sus características físicas como animales y su cultura, que es el

único rasgo no biológico. Para abarcar la materia de su estudio, la antropología recurre a

herramientas y conocimientos producidos por las ciencias sociales y las ciencias

naturales. (InfoLibros.org, 2023)

6.3.1.3 Psicología. Es el estudio científico de la mente y el comportamiento, incluye el

estudio del proceso y el estado mental. También incluye el estudio del comportamiento

humano y otros animales. (Merriam-Webster, 2023)



6.3.1.4 Psicología de la comunicación. La psicología de la comunicación es una

disciplina científica independiente que se encarga de estudiar y analizar el proceso de

comunicación a partir de los mecanismos biopsicosociales, inconscientes y conscientes

que lo conforman. (XYZ, 2023)

6.3.1.5 Psicología del color. La psicología del color es una disciplina que estudia cómo

los colores pueden afectar nuestras emociones, percepciones y comportamientos.

Explora cómo diferentes tonalidades, intensidades y combinaciones de colores pueden

generar respuestas psicológicas y cómo se utilizan en diversos contextos, como el

diseño gráfico, la publicidad, el marketing y el entorno arquitectónico. (McDermott,

2017)

6.3.1.6 Psicología de la imagen. La psicología de la imagen es una corriente

psicológica enmarcada en el pensamiento siloísta. En su desarrollo considera aportes de

la fenomenología de Husserl y del existencialismo de Sartre. Aporta al conocimiento

una concepción de lo humano como ser consciente e intencional y una

conceptualización del psiquismo que comprende las características de espacialidad y

temporalidad de los fenómenos de la conciencia. (Humanipedia, 2023)

6.3.1.7 Psicología del consumidor. Es el estudio de cómo se comporta el consumidor al

adquirir productos o servicios para suplir sus necesidades. Esta disciplina busca

comprender los factores emocionales y cognitivos que intervienen en el proceso de

compra. (maravillosa, 2023)

6.3.1.8 Psicología de la forma. Brinda diferentes teorías, postulados y estudios que

proponen que las figuras geométricas transmiten sensaciones, y estas cuando son

combinadas con otros elementos se puede obtener un claro y poderoso mensaje que



transmite emociones. (Oviedo, 2004)

6.3.1.9 Semiología. Es la ciencia que estudia los sistemas de signos no lingüísticos. La

semiología fue concebida por Ferdinand de Saussure como “la ciencia que estudia la vida

de los signos en el seno de la vida social”. (Guiraud, 1972)

6.3.1.10 Paleontología. Ciencia integrativa dedicada al estudio de la vida del

pasado por medio de los restos fósiles. (Sibaja, 2015)

6.3.1.11 Arqueología. Es la ciencia que estudia los cambios que se producen

en las sociedades, desde las primeras agrupaciones de humanos hasta las actuales, a

través de restos materiales dispersos en la geografía y conservados a través del

tiempo. (Geographic, 2023)

6.3.2 Artes

6.3.2.1 Dibujo. El dibujo es una forma expresiva gráfica que consiste en plasmar

imágenes mentales sobre una superficie plana. El dibujo es considerado como una

modalidad de las artes visuales y se asocia a un método alternativo de comunicación no

verbal a nivel universal. (Concepto ABC, 2023)

6.3.4 Teorías

6.3.3.1 Teoría del color. Es una guía que pretende estandarizar los conocimientos sobre

los colores para su aplicación práctica en diversas áreas como pueden ser las artes

visuales o el diseño gráfico. Esta teoría establece un conjunto de reglas básicas que

rigen la mezcla de colores para conseguir efectos deseados, mediante la combinación de

colores o pigmentos. (Concepto.de, 2023)

6.3.3.2 Teoría de la Gestalt. Es una teoría psicológica que fue creada en el siglo 20. Está



basada en que las personas están ancladas a percibir las cosas como un todo y no como

las partes que la conforman. Esta teoría enfatiza la idea de que el todo es más grande que

la suma de sus partes. Esta teoría se ha aplicado hacia muchas áreas de la psicología,

incluyendo percepción, resolución de problemas y creatividad. (Británica, 2023)

6.3.3.3 Teoría del recorrido visual. La teoría del recorrido visual es un concepto de la

psicología de la percepción que se refiere al camino que sigue el ojo al mirar una

imagen. En la actualidad, no hay una única teoría del recorrido visual, sino varias.

(Garcia, 2009)

6.3.4 Tendencias

6.3.4.2 Ilustración 3D. La ilustración 3D es un recurso gráfico que se ha convertido en

una tendencia en diseño web. Se entiende por diseño 3D al conjunto de técnicas que te

dan la posibilidad de crear y proyectar imágenes en tres dimensiones. El paso previo al

diseño de estas imágenes es el de pensar e idear los elementos tridimensionales con los

que queremos trabajar. (Online, 2023)

6.3.4.2 Minimalismo. El minimalismo es una corriente artística que utiliza elementos

mínimos y básicos, como colores puros, formas geométricas simples y tejidos naturales.

En su ámbito más general, es la tendencia a reducir a lo esencial, a despojar de elementos

sobrantes. (mymodernmet, 2022)



6.3.5 Tablero de tendencias

Gráfica de tendencias realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo en
anexos



Capítulo VII



Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico.

7.1.1 Comunicación. En el proyecto se implementarán los conceptos principales de la

comunicación, principalmente se utilizará la comunicación informativa. Este tipo de

comunicación informará al grupo objetivo de las características de los especímenes

fósiles. También incrementará el conocimiento e información de los especímenes.

7.1.2 Diseño. Se incluirán los conceptos principales del diseño para comunicar,

transmitir e informar de forma visual, datos relevantes acerca de los especímenes fósiles

que resguarda el museo.

7.1.3 Semiología. Se implementará la semiología en el proyecto generando un correcto

uso de los signos, los gestos, imágenes y los colores. El uso de la semiología transmitirá

el mensaje correcto hacia el grupo objetivo.

7.1.4 Ilustración. La ilustración formará parte fundamental en el proyecto,

también proveerá de material visual sobre los especímenes fósiles. Es

especialmente importante el uso de la ilustración, para visualizar la forma y aspecto

que poseían los especímenes fósiles.

7.1.5 Antropología. La antropología es una disciplina que nos ayuda a identificar y

clasificar al público objetivo de este proyecto, al comprender sus comportamientos

sociales y culturales. Mediante un enfoque específico, nos permite distinguir a este

grupo de personas de otros grupos similares.



7.1.6 Psicología del Color. Se implementará la psicología del color en el proyecto

generando una armonía visual hacia el grupo objetivo. El uso del color transmitirá una

sensación de alegría.

7.1.7 Paleontología. Se implementará la paleontología en el proyecto para generar

información acertada acerca de los especímenes fósiles. También se trasmitirá la

información de manera entendible para que el grupo objetivo comprenda la información

con mayor facilidad.

7.1.8 Ilustración 3D. La creación de elementos 3D formará una parte fundamental

en la elaboración del proyecto, estos elementos 3D transmiten de una mejor manera la

forma y rasgos del espécimen fósil.

7.1.9 Dibujo. Se implementará el dibujo en el proceso inicial de bocetaje del proyecto,

esto permitirá plasmar en papel diferentes ideas y conjuntos de elementos. El dibujo es

parte fundamental de cualquier proceso creativo.

7.1.10 Diseño editorial. El diseño editorial se implementará en la correcta

diagramación inicial, la guía digital tendrá una diagramación modular para la

organización visual de todos los elementos.

7.1.11 Teoría del Color. Se implementará la utilización correcta de la gama de colores

para transmitir una sensación de alegría y jovialidad. Los colores alegres incrementarán

la atención y curiosidad del grupo objetivo.

7.1.12 Teoría del Recorrido visual. El contenido visual se emplea para dirigir a los

consumidores, clientes y público objetivo en la exploración de la guía digital, lo cual

asegura una transmisión efectiva de información y facilita la comprensión del contenido.

7.2 Conceptualización.

7.2.1 Método. El mapa mental, conocido también como diagrama mental, tiene como



objetivo facilitar la comprensión de un tema específico al establecer conexiones entre ideas y

conceptos relacionados, que se disponen de manera organizada en torno a una palabra clave o

idea central.

La función principal del diagrama es ofrecer una representación visual y rápida de los

contenidos de aprendizaje, permitiendo expresar y organizar los pensamientos. Las

ideas se representan mediante diversos elementos que se conectan con palabras

diferentes para explicar las relaciones existentes.

En el ámbito del proceso creativo, el mapa mental desempeña un papel crucial al

ayudar en la conceptualización de las ideas y generar múltiples perspectivas sobre un

mismo tema, que de otra manera no serían visibles a simple vista

7.2.1.1 Elaboración:

● En primer lugar, se establece claramente el propósito principal del mapa mental, que

consiste en identificar el problema a resolver y la idea central del proyecto. Este

propósito se coloca en el centro de una hoja en blanco.

● Una vez definido el propósito, se añaden ramas que detallan los subtemas más

fundamentales relacionados. Estos subtemas deben estar directamente

relacionados y se organizan en forma de ramificaciones.

● A partir de los subtemas, se extraen temas adicionales mediante la adición de

más ramas. Estos temas pueden ser representados por palabras e imágenes, y su

relación con el tema principal ya no es directa, lo que permite ampliar el

contenido y explorar ideas más profundas.

● Por último, se pueden utilizar colores para diferenciar los diferentes niveles de

jerarquía en el mapa mental, así como para destacar las conexiones directas e

indirectas con el tema principal.



7.2.1.2 Elaboración gráfica mapa mental :

Gráfica de mapa mental realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos



7.2.2 Definición del concepto creativo. Para obtener el concepto creativo, se

examinaron distintos puntos específicos derivados del mapa mental. Se llegó a la

conclusión de que las palabras clave más relevantes para el proyecto son: comunicar,

educar, transmitir, explicar, actualizar, armonía, minimalismo, aclarar conceptos,

transmitir conocimiento, detallar procesos.

“Transmitir armonía y minimalismo al conocimiento actualizado” es el concepto que

se utilizara en el proyecto, el concepto se divide en tres partes:

● Transmitir. Se refiere al acto de comunicar, transferir o difundir información,

ideas, sentimientos o conocimientos de una persona a otra o de un lugar a otro.

Implica en el proyecto el proceso de compartir información a un receptor

específico. Además de ser el eje principal del proyecto, también tendrá un peso en

el diseño de los elementos visuales. Estos elementos se diseñarán dependiendo de

la relevancia que tengan en el proyecto.

● Armonía: La armonía se refiere a la combinación de elementos de manera

equilibrada, placentera y coherente. Se analizó la importancia de la

diagramación modular que generará una sensación de equilibrio entre todos los

elementos.

● Conocimiento actualizado. Se refiere a la información, ideas y conceptos que

están basados en investigaciones, descubrimientos o desarrollos recientes. Es el

conocimiento más actual y relevante en un determinado campo o área de estudio

en un momento dado. Uno de los aspectos que se analizaron a detalles, es la

correcta comunicación sobre información actualizada de los especímenes fósiles,

de esta forma el lector podrá informarse sobre los datos actualizados obtenidos.



El propósito del concepto creativo es diseñar una herramienta interactiva e innovadora

que facilite el aprendizaje y brinde orientación a los usuarios en un determinado tema o

área de estudio. Esta guía busca estimular la participación activa, el descubrimiento y la

comprensión profunda de los contenidos sobre especímenes fósiles que resguarda el

museo de Estanzuela.

7.3 Bocetaje

7.3.1 Tabla de requisitos.

Elemento

Gráfico

Propósito Técnica Emoción

Color Lograr un equilibrio armonioso al mostrar

los elementos utilizados con colores que

representen dinamismo y alegría. También

que sean estimulantes y añaden un

atractivo energético hacia el lector

Coolors.co.

Color hunt.

Adobe colors.

Armonía.

Alegría

Tipografía Generar una comprensión lectora

accesible y presentar la importancia de las

jerarquías de los diferentes temas en una

forma visual y atractiva.

Typewolf.

Fontpair

Footjoy

Adobe InDesign

Estabilidad

Soporte

Equilibrio

Fuerza

Formas Proporcionar una representación visual

efectiva y enriquecedora de la

información. Estructurar y organizar la

información de manera visualmente

Stylescape

Milanote

Adobe InDesign.

Adobe Illustrator.

Estabilidad

Armonía

Juventud

Dinamismo



coherente.

Diagramación Crear una estructura visual atractiva y

funcional que facilite la comprensión y

navegación del contenido.

.

Adobe InDesign.

1920
1080F7961F

Profesionalis

mo

Dinamismo

Orden

Ilustración 3D Brindar una experiencia interactiva y

realista que permita a los lectores explorar

y comprender de manera más inmersiva

los especímenes.

Mid Journey,

Adobe Photoshop.

Cinema4D

Sorpresa

Alegría

Dinamismo



7.3.2 Diagramación básica

Descripción: En la elaboración de los primeros bocetos, se crearon varias retículas y

guías simples para poder ordenar la información de forma correcta y ordenada. Cada

página está pensada para verse en dispositivos y web, ya que será una guía digital. Cada

página tiene una dimensión de 1920px de ancho por 1080 px de altura.

La elaboración de los bocetos básicos tiene como objetivo establecer una pauta y



generar ideas sobre el producto final. Según el tipo de espécimen fósil, tendrán pequeñas

diferencias, ya que se estimaron 10 especímenes.

7.3.3 Proceso de bocetaje

7.3.3.1 Portada, índice, bienvenida y contenido. La portada está conformada por

solamente texto con un fondo naranja, esto da como resultado una imagen seria pero

amigable. La Tipografía usada es Futura, ya que es una Tipografía muy conocida por

grandes diseñadores y que transmiten una sensación de profesionalismo y dinamismo

En el índice se puede apreciar que se utilizó formas geométricas circulares para

indicar el número asignado a cada espécimen fósil. Los colores asignados a cada

elemento en el índice tienen el mismo color base del contenido de los especímenes fósiles

que se indican.

Gráfica de boceto realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo en anexos



● Continuación portada, índice, bienvenida y contenido

Gráfica de boceto realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo en anexos

En la bienvenida se implementó el uso de una ilustración 3D y se informa acerca



de las características del museo de Estanzuela, la historia y datos importantes para que el

lector pueda entender de donde proviene el contenido de la guía.

El contenido contendrá una página solamente para introducir al lector sobre

aspectos importantes e historia del espécimen, en la siguiente página se implementará

una infografía básica para que el lector entienda las principales características del fósil.

● Portada página 1.

Gráfica de boceto a color realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos

Descripción: El titular y subtítulo estará alineado a la izquierda inferior de la página,

respetando el boceto inicial y la idea base, se crea un título minimalista con mucho espacio para

que deje respirar al título y genere una sensación de profesionalismo y dinamismo.



● Índice página dos.

Gráfica de boceto a color realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos

Descripción: Elementos geométricos en forma de círculos serán el atractivo para que los

lectores puedan verificar el color de la página del espécimen fósil que quisieran buscar. Se

implementará una ilustración de un Eremotherium comiendo hojas, para que el elector sienta

curiosidad por lo que incluirá el contenido de la guía.

● Bienvenida página tres.

Gráfica de boceto a color realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos

Descripción: El titular irá alineado a la derecha superior, seguido de información

importante sobre el museo de Estanzuela. La información estará alineada al título y se encontrará

en la parte inferior. A la izquierda se implementará una ilustración de un mastodonte comiendo



pasto, con nubes de fondo.

Esta ilustración acompaña visualmente el tono de la información.

● Los fósiles, página 4.

Gráfica de boceto a color realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos

Descripción: El titular ira alineado en la parte izquierda superior, acompañado de un

fondo de color morado. Los elementos informativos se colocarán en la parte superior alineados al

título. A la derecha se implementarán ilustraciones 3D para generar una idea visual del contenido

de la derecha. Se utilizará un color blanco para dar un mayor contraste.

● Contenido, página 5.

Gráfica de boceto a color realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos

Descripción: La titular ira en la parte izquierda superior de color blanco, estará



acompañado de un fondo rojo y tendrá información importante, la información principal estará

en la parte inferior alineada con el título. En el lado izquierdo se implementarán ilustraciones 3D

del espécimen del cual se estará informando en la parte derecha.

● Infografía del contenido, página 6.

Gráfica de boceto a color realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de ejemplo
en anexos

Descripción: Titular estará alineado a la izquierda superior, se implementará una

ilustración 3D como base sobre la cual se seleccionarán características del espécimen fósil. El

color de la tipografía tendrá el mismo color de la página anterior. Esto generará una armonía e

inconscientemente el lector entenderá que pertenece a una sola sección de la guía digital.

7.3.4 Proceso de digitalización de los bocetos

● Retícula y formato general



Descripción: Se inicializó el documento teniendo en cuenta una retícula modular,

el documento tiene como objetivo implementarse en dispositivos como computadoras por

lo cual las dimensiones fueron un estándar de 1920px de ancho por 1080 px de alto.

● Proceso de asignación de elementos

Descripción: Se realizó el proceso de colocación de elementos por medio de

cuadros, esto generó la idea del orden y jerarquías visuales de los elementos a diseñar.

InDesign fue el programa elegido para incrustar los elementos.

● Ilustraciones y edición.

Descripción: Se crearon las ilustraciones y se editaron en el programa

Photoshop para la eliminación del fondo y la mejor integración del elemento visual.



● Material informativo

Descripción: Se crearon dos secciones, una sección contiene el material

informativo y el otro el elemento visual del espécimen fósil. El orden se generó por

jerarquías visuales e importancia de la información. En la parte derecha se acompaña

con dos ilustraciones 3D que ilustran al lector acerca de cómo era el espécimen fósil.

● Colores y repetición.

Descripción: Se asigna un color por cada espécimen fósil, estos colores son

complementarios entre sí, generando una armonía visual en la comunicación con el

lector. Se generó un patrón de elementos mediante la repetición de el orden y

jerarquías, esto crea una sensación de orden e integra todo el diseño.



7.4 Propuesta preliminar

A continuación, se presenta la propuesta preliminar, en este caso se realizó una guía

educativa digital para informar de los principales especímenes fósiles que resguarda el museo de

arqueología y paleontología, Dr. Woolfolk Saravia.

7.4.1 Portada, índice y Bienvenida: Tendrán una dimensión de 1920px por 1080px, la

portada contará con un diseño minimalista, el índice contendrá la guía de especímenes y

la bienvenida tendrá como tópico la historia del museo.

Portada

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Índice

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Bienvenida

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



7.4.2 Contenido: Se detalla la información más importante en la parte de la izquierda,

acompañado de una ilustración 3D que ejemplifica al tópico y espécimen fósil que se

informa en la izquierda. Contendrá 2 elementos 3D por cada tópico. Cada espécimen

estará acompañado de una pequeña infografía que destaca las características más

importantes del espécimen.

Inicio página 4

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del mastodonte, página 5

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del mastodonte página 6

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Eremotherium, página 7

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del Eremotherium, página 8

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Glyptotherium, página 9

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del Glyptotherium, página 10

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Mixotoxodon, página 11

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del Mixotoxodon, página 12

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Holmesina, página 13

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del Holmesina, página 14

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Megalonyx, página 15

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del Megalonyx, página 16

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Equus, página 17

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía del Equus, página 18

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal del Tapirus, página 19

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía sobre el Tapirus, página 20

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal de la Palaeolama, página 21

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía de la Palaeolama, página 22

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Información principal sobre el Neochoerus, página 23

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos

Infografía sobre el Neochoerus, página 24

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Contraportada, color rojo.

Gráfica de propuesta preliminar realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Capítulo VIII



CAPÍTULO VIII: Validación técnica

Una vez finalizada la propuesta preliminar para el museo de Paleontología y

Arqueología Woolfolk Saravia, se procederá a iniciar el proceso de validación técnica,

presentando el proyecto a clientes, expertos y al grupo objetivo. La herramienta utilizada para

esta validación será una encuesta personal, que incluirá preguntas cerradas y una escala de

calificación basada en Likert.

Las encuestas se llevarán a cabo virtualmente a través de Google Forms para los clientes,

el grupo objetivo y para los expertos.

El enfoque de la investigación es mixto, ya que se emplea tanto el enfoque cuantitativo

como el cualitativo. El enfoque cuantitativo se utilizará para cuantificar los resultados de la

encuesta aplicada a los participantes, mientras que el enfoque cualitativo se emplea para evaluar

el nivel de percepción de los encuestados con respecto a la propuesta de diseño.

La herramienta seleccionada es una encuesta de respuesta múltiple, que se aplicará a seis

personas del grupo objetivo y a cuatro expertos en comunicación y diseño

8.1 Población y muestreo.

Las encuestas se realizan a 10 personas, divididas en 3 grupos.

Cliente: Alejandrina Silva

Expertos: Profesionales en diferentes áreas de la comunicación y el diseño, diseño gráfico,

publicidad y diseño editorial.

Licenciado Arnulfo Guzman, Diana Osorio, Licenciada Lourdes Donis, Licenciada Karla Lopez.



8.2 Método e Instrumento.

El método cualitativo se realizará a partir de un documento guardado en adobe Cloud, este

elemento podrá visualizarse en los dispositivos de los encuestados por medio de un enlace, el encuestado

podrá acceder al documento por medio del link, ya que el documento contiene una gran cantidad de

imágenes que le crea una gran cantidad de megabytes.

Se enviará un documento en forma de Google formas como medio para que el

encuestado pueda responder de forma cuantitativa a las preguntas que contiene la

encuesta. Se realizará de esta manera ya que el análisis tendrá un tiempo de duración

más corto y los encuestados tendrán la comodidad de responder desde cualquier parte y

dispositivo.

Parte Objetiva:

Contiene 4 preguntas que tienen relación con los objetivos iniciales establecidos en el proyecto, consta de

preguntas con respuestas de sí y no.

Parte Semiológica:

Evalúa los elementos de diseño como los símbolos, colores, ilustración y diagramación. Se

realizarán cinco preguntas en base a la escala de Likert que establece un mínimo de tres

variables como respuesta. Mucho, poco y nada.



Parte Operativa:

El enfoque principal de la evaluación será la efectividad de la propuesta en términos de su

funcionalidad. Se formularon cuatro preguntas utilizando una escala de Likert que requerirá al

menos tres variables como respuesta.

Modelo de encuesta:

UNIVERSIDAD GALILEO

Facultad de Ciencias de la Comunicación

Licenciatura en Comunicación y Diseño

Proyecto de Tesis

Nombre:

Género: M☐ F☐

Profesión:

Años de experiencia:

Edad:

Cliente☐ Grupo objetivo☐ Experto☐



VALIDACIÓN DE PROYECTO 2023

Tema:

Diseño de una guía educativa digital para informar a los estudiantes comprendidos entre

los 10 a 18 años, acerca de los principales especímenes fósiles que resguarda el museo de

arqueología y paleontología Dr. Woolforlk Saravia. Estanzuela, Zacapa 2023.

Antecedentes:

El Museo nació por iniciativa de Alfonso González Davison, quien se percató de que en el

territorio de Estanzuela se encontraban fósiles y vestigios mayas. Para construir el museo y

ponerlo en marcha, se designó a los paleontólogos Bryan Petterson y Roberto Woolfolk Saravia,

y se inauguró el 27 de junio de 1974.

Debido a que la mayor parte de las personas no entienden la ficha técnica de los especímenes

fósiles que resguarda el museo, surge la necesidad de elaborar una guía educativa que informe

sobre las características, alimentación y comportamiento de una manera sencilla para que las

personas comprendan de mejor manera la información.

INSTRUCCIONES:

Con la información anterior, observe la propuesta de la guía digital y según su criterio

profesional conteste las siguientes preguntas de validación marcando los espacios designados.



PARTE OBJETIVA

1. ¿Considera usted que es importante investigar el material relacionado con el diseño de

guías, revistas y libros educativos, para fundamentar la elaboración estructural del proyecto?

SI☐ NO☐

2. ¿Considera que es necesario recopilar información acerca de los fósiles que resguarda el

museo de Estanzuela, para implementar de manera correcta la modalidad en que la información

es transmitida hacia las personas?

SI☐ NO☐

3. ¿Considera usted necesario elaborar ilustraciones de los distintos especímenes fósiles

que posee el museo de Estanzuela, para facilitar la asimilación de la información?

SI☐ NO☐

4. ¿Cree usted necesario desarrollar infografías de las principales especies fósiles que

posee el museo, para informar de mejor manera las características de cada espécimen?

SI☐ NO☐



PARTE SEMIOLÓGICA

5. ¿Considera usted que la Tipografía utilizada es?

Muy legible☐ Legible☐ Poco legible☐

6. ¿Considera usted que las ilustraciones son?

Muy apropiadas☐ Apropiadas☐ Poco apropiadas☐

7. ¿Considera usted que los colores utilizados son?

Muy adecuados☐ Adecuados☐ Poco adecuados☐

8. ¿Considera usted que el orden y estructura de la Diagramación es?

Muy equilibrada☐ Equilibrada☐ Poco equilibrada☐



PARTE OPERATIVA

9. ¿Considera que las ilustraciones son acordes a la información descrita?

Muy acorde☐ Acorde☐ Poco acorde☐

10. ¿Cree que el uso de imágenes e ilustraciones son necesarias para representar a los

especímenes fósiles del museo?

Mucho☐ Poco☐ Nada☐

11. ¿Considera que las ilustraciones captarán la atención de las personas?

Muy fácilmente☐ fácilmente☐ difícilmente☐

12. ¿Considera que la guía educativa digital cumple con el objetivo de informar acerca de

los principales especímenes fósiles que resguarda el museo de arqueología y Paleontología de

Estanzuela??

Mucho☐ Poco☐ Nada☐

A continuación, puede escribir cualquier observación que considere necesaria y que esté

orientada a mejorar la efectividad del material educativo digital:



8.3 Resultados e interpretación de resultados.

PARTE OBJETIVA

¿Considera usted que es importante investigar el material relacionado con el diseño de guías,

revistas y libros educativos, para fundamentar la elaboración estructural del proyecto?

Interpretación: El 100% de los

encuestados considera, que es importante

investigar material relacionado como

referencia. La información obtenida se

utilizará para producir una guia educativa

digital que contenga elementos estándar

en la industria editorial

¿Considera que es necesario recopilar información acerca de los fósiles que resguarda el museo

de Estanzuela, para implementar de manera correcta la modalidad en que la información es

transmitida hacia las personas?

Interpretación: El 100% de los

encuestados considera, que es

importante recopilar información acerca

de los fósiles que resguarda el museo

para el óptimo . La información obtenida

se utilizará para producir una guía

educativa digital que contenga

información fidedigna y correcta.



¿Considera usted necesario elaborar ilustraciones de los distintos especímenes fósiles que posee

el museo de Estanzuela, para facilitar la asimilación de la información?

Interpretación: El 100% de los

encuestados considera, que es importante

elaborar ilustraciones de los distintos

especímenes fósiles. La información

obtenida se utilizará para producir una

guia educativa digital que contenga

imágenes hiperrealistas de los distintos

especímenes fósiles

¿Cree usted necesario desarrollar infografías de las principales especies fósiles que posee el

museo, para informar de mejor manera las características de cada espécimen?

Interpretación: El 100% de los

encuestados considera, que es importante

desarrollar infografías de las principales

especies fósiles. La información obtenida

se utilizará para producir una guia

educativa digital que contenga

infografias minimalistas de los diferentes

especímenes fósiles



PARTE SEMIOLÓGICA

¿Considera usted que la Tipografía utilizada es?

Interpretación: El 75% de los

encuestados considera, que la

tipografía utilizada es muy legible.

La información obtenida se

utilizará para incrementar el

tamaño de la tipografía y el espacio

entre párrafos.

¿Considera usted que las ilustraciones son?

Interpretación: El 93% de los

encuestados considera, que las

ilustraciones son acordes y

muy apropiadas.

¿Considera usted que los colores utilizados son?

Interpretación: El 93% de los

encuestados considera, que

los colores utilizados son

muy adecuados.



¿Considera usted que el orden y estructura de la Diagramación es?

Interpretación: El 87.5% de

los encuestados considera,

que el orden y estructura de la

Diagramación es muy

equilibrada.

PARTE OPERATIVA

¿Considera que las ilustraciones son acordes a la información descrita?

Interpretación: El 87.5% de los

encuestados considera, que las

ilustraciones son acordes a la

información descrita

¿Cree que el uso de imágenes e ilustraciones son necesarias para representar a los especímenes

fósiles del museo?

Interpretación: El 100% de los

encuestados considera, que el uso de

imágenes e ilustraciones son

necesarias para representar a los

especímenes fósiles del museo.



¿Considera que las ilustraciones captarán la atención de las personas?

Interpretación: El 93.8% de

los encuestados Considera,

que las ilustraciones captarán

la atención de las persona

¿Considera que la guía educativa digital cumple con el objetivo de informar acerca de los

principales especímenes fósiles que resguarda el museo de arqueología y Paleontología de

Estanzuela??

Interpretación: El 100% de los

encuestados considera, que la guía

educativa digital cumple con el

objetivo de informar acerca de los

principales especímenes fósiles que

resguarda el museo de arqueología y

Paleontología de Estanzuela.



8.4 Observaciones de la validación.

Las observaciones encontradas en la validación por parte de los encuerados son las

siguientes:

● Correcta diagramación y uso de color.

● La ortografía y la utilización de signos de puntuación debe aplicarse de manera

correcta.

● Considerar el tamaño del texto utilizado para todo tipo de dispositivos.

● Integrar numeración de páginas.

8.5 Cambios con base en resultados.

Se incrementó el tamaño de la fuente y el espacio entre líneas, incrementa la

legibilidad de los usuarios al mantener la estética y estilo minimalista.



Índice

Se cambiaron los colores de las letras y fondo para simplificar y adaptar la pieza

gráfica con el contenido y el estilo minimalista.
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CAPÍTULO IX: Propuesta gráfica final

A continuación, se presenta el proyecto final con los resultados obtenidos en la

validación técnica, se hicieron todos los cambios y ajustes necesarios para que la producción

de la guía educativa digital cumpla con el objetivo deseado.

Paleta de colores



Tipografía



Portada de la guia

1920px * 1080px



Índice de la guia

1920px * 1080px



Introducción de la guia

1920px * 1080px



Bienvenida de la guia

1920px * 1080px



Sección Mastodonte de la guia - 1920px * 1080px



Sección Eremotherium de la guia - 1920px * 1080px



Sección Glyptotherium de la guia - 1920px * 1080px



Sección Mixotoxodon de la guia - 1920px * 1080px



Sección Holmesina de la guia - 1920px * 1080px



Sección Megalonyx de la guia - 1920px * 1080px



Sección Equus de la guia - 1920px * 1080px



Sección Tapirus de la guia - 1920px * 1080px



Sección Palaeolama de la guia - 1920px * 1080px



Sección Neochoerus de la guia - 1920px * 1080px



Contraportada de la guia - 1920px * 1080px
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CAPÍTULO X: Producción, reproducción y distribución

10.1 Plan de costos de elaboración.

Para la etapa de conceptualización, bocetaje y propuesta preliminar se trabajaron 120

horas, en un periodo de 6 semanas a un costo de 25 quetzales por hola. 120 horas X 25

quetzales nos da como resultado 3,000.00

Total de semanas trabajadas 6 semanas

Total de días trabajados 24 días

Total de horas trabajadas 120 horas

120 horas X 25 quetzales Total 3,000.00

10.2 Plan de costos de producción.

Para la etapa de validación y de propuesta gráfica final, se trabajaron 48 horas en un

periodo de 3 semanas a un costo de 25 quetzales por hora. 48 X 25 El resultado sería 1,200.00

quetzales.

Total de semanas trabajadas 3 semanas

Total de días trabajados 12 días

Total de horas trabajadas 48 horas

48 horas x 25 Total 1,200.00

10.3 Plan de costos de reproducción.

La elaboración de la guía educativa digital, al ser digital, no es requerida una

inversión para su reproducción, se utilizará como un documento legible en la página del



museo de Estanzuela .

10.4 Plan de costos de distribución.

Por tratarse de una guía digital, no se contemplan costos de distribución, solamente el

integrarse a la página web del museo de Estanzuela actualmente dirigido por el ministerio de

cultura y deporte.

10.5 Margen de utilidad.

Detalle de los planes de costos de elaboración, producción , reproducción y

distribución x el 25% de margen de utilidad.

Costo total de elaboración 3,000.00

Costo total de producción 1,200.00

Costo total de reproducción inicial 0

Costo total de distribución 0

Subtotal 4,200.00

Margen de utilidad 1,050.00

10.6 IVA.

Planes de costos más el margen de utilidad x el 12% del impuesto de valor agregado.



Costo total de elaboración 3,000.00

Costo total de producción 1,200.00

Margen de utilidad 1,428.00

Subtotal 5,628.00

IVA 675.36

10.7 Cuadro de resumen general de costos.

El costo total de la elaboracion, produccion y distribucion más los impuestos asciende

a un total de 6,303.36

Costo total de elaboración 3,000.00

COsto total de producción 1,200.00

Margen de utilidad 1,480.00

Subtotal 5,628.00

IVA 675.36.00

Gran total 6,303.36
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Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones

En base al trabajo realizado en el proyecto de graduación se puede concluir lo

siguiente:

● Sí fue posible diseñar una guía educativa digital para informar a los

estudiantes comprendidos entre los 10 a 18 años, acerca de los principales

especímenes fósiles que resguarda el museo de arqueología y paleontología

Dr. Woolfolk Saravia.

● Se investigó acerca de diferentes materiales gráficos y las más actuales tendencias en

manuales, guías y documentos educativos para desplegar el contenido de una manera

eficaz y adecuada al público objetivo.

● Se diagramaron todos los elementos gráficos entendiendo los gustos y el estándar de

diseño del grupo objetivo, se tomó como ejemplo guías y estilos simples, minimalistas

y fáciles de entender.

● Fue de gran importancia ilustrar de forma hiperrealista los fósiles del museo, para

informar de una manera más objetiva y acertada sobre los diferentes especímenes

fósiles que resguarda el museo.

● Se descubrió que la tipografía y la composición tiene interés a la hora del diseño, es

parte fundamental en la construcción de un material gráfico.



11.2 Recomendaciones

En cuanto a lo abordado con anterioridad se puede recomendar lo siguiente:

● Respetar los colores implementados para que el público objetivo absorba de

una forma adecuada la información.

● Realizar una investigación adecuada sobre el posicionamiento del material

gráfico en el sitio web a que se tiene pensado integrar.

● El logo de la empresa no fue encontrado, se sugiere si se dispusiera de un

logo, colocarlo en la portada o contraportada del material, utilizando el

espacio negativo del material gráfico.

● Actualizar el diseño cada dos años de acuerdo a las tendencias del momento,

para mantener el estilo y edición del diseño.

● Realizar una versión impresa para ser entregada a los visitantes del museo,

utilizando los lineamientos previamente diseñados.

● Imprimir en sustrato de calidad, ya que los colores e ilustraciones

incrementaron su impacto gráfico.

● En el diseño para el sitio web, es importante considerar la experiencia del

usuario en dispositivos móviles, tabletas y computadoras de escritorio.

Asegurarse de que el diseño sea responsivo y se vea bien en todos los

tamaños de pantalla es crucial.

● En caso de generar un logotipo, sería recomendable que a la hora de

integrarlo al material gráfico se busque implementar la misma paleta de

colores para que así se integre de una mejor manera.
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Capítulo XII: Conocimiento General

Conocimiento general Comunicacion

Gráfica de conocimiento general realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Conocimiento general Software

Gráfica de conocimiento general realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Conocimiento general Psicología del color

Gráfica de conocimiento general realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Conocimiento general Mercadeo

Gráfica de conocimiento general realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Conocimiento general Editorial

Gráfica de conocimiento general realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos



Conocimiento general Ilustración

Gráfica de conocimiento general realizada por Luis David Hernández Garcia. Ver imágenes de
ejemplo en anexos
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Anexo - conversación con licenciada Lourdes Donis

Anexo - Estructura de instrumento de validación



Anexo - Conversación con licenciada Diana Osorio




