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Resumen

A través del acercamiento con la empresa Radio Vea se identifico que no cuenta con un
juego educativo impreso para evaluar el conocimiento de las ensenanzas biblicas del antiguo
testamento a nifios de 8 a 10 anos de edad.

Por lo que se por lo que se planted el siguiente objetivo: Crear un juego educativo impreso
para evaluar el conocimiento de las ensefianzas biblicas del antiguo testamento, dirigido a nifios de
8 a 10 afios de edad. El enfoque de la investigacion es mixto, porque se utilizé6 el método
cuantitativo y cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo
evalua el nivel de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplico a un promedio de 25 personas entre grupo
objetivo, cliente, y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que con la creacion del juego educativo impreso para
evaluar el conocimiento de las ensefianzas biblicas del antiguo testamento, los nifios de 8 a 10 afios
de edad reforzaran su aprendizaje en la Fé cristiana, Y se recomend¢ al cliente la indispensable
utilizacion de la biblia para el desarrollo del juego, esto para que el grupo objetivo en este caso
nifios de a 10 afos de Radio Vea, cuenten con la supervision de adultos al momento de utilizar el

juego.
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Capitulo I: Introduccion
Introduccion

Radio VEA es una es una emisora cien por ciento cristiana de Guatemala que se ha
comprometido a expandir la palabra de Jesus a través de sus diferentes programas,
se caracteriza por llevar palabras de aliento a sus fieles oyentes las 24 horas del dia.

La organizacion identificd un problema con la cual se le dara una solucién a través
del disefio y comunicacion. Por lo que se desarrollard el tema: Creacion de un juego educativo
impreso para evaluar el conocimiento. de las ensenanzas biblicas del Antiguo Testamento,
dirigido a nifios de 8 a 10 anos de edad. Radio VEA, Guatemala, Guatemala 2021.

A través de la redaccidon de un marco teorico se obtendra conceptos que permitira
obtener informacién acerca de comunicacion y diseiio para la realizacion del proyecto de
graduacion de la cual se obtendra un método creativo que ayudard a conceptualizar y crear
el juego para comenzar a bocetar de manera formal, se digitalizara para desarrollar una
propuesta preliminar.

Posteriormente se validard con una entrevista la cual se aplicard una encuesta como
técnica cuantitativa que permitira realizar cambios a base de resultados y conseguir la
propuesta grafica final.

El desarrollo del proyecto permitira obtener informacion acerca de la radio y sus
oyentesen Guatemala y los demas paises, posteriormente de diagramara todo el proceso
creativo del juego educativo para nifios, para asi crear un orden de todo el proceso a realizar

y facilitar el aprendizaje del grupo objetivo.
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Capitulo II Problematica

La radio Vea no cuenta con un material para dar a conocer a los sembradores Como
una forma de agradecimiento a quienes contribuyen con sus donativos, se crea un juego
educativo impreso como forma de entretenimiento y como ensefianza biblica a sus hijos para
facilitar el aprendizaje de los personajes de la biblia, Para el aniversario de la radio el cual se
entregara en abril del afio 2020.
2.1 Contexto

Emisora de radio fundada en el afio 1962, que nos trae una amena oferta repleta de
espacios en los que se acerca la fe cristiana a los oyentes, ofreciendo ensefianzas, consejos y
sano entretenimiento. por ciento cristiana de Guatemala que se ha comprometido a expandir
la palabra de Jesus a través de sus diferentes programas.

Se caracteriza por llevar palabras de aliento a sus fieles oyentes las 24 horas del dia.
Este medio de comunicacion es una estacion radial comunitaria que tiene como principal
objetivo orientar a los ciudadanos a través de la oracioén y de la predicacion de la Santa Biblia.
Esta dirigida a hombres y mujeres de todas las edades.

Su programacion puede ser escuchada en vivo y en linea a través del internet, somos
una radio donde tenemos los sabados segmentos para nifios, dinamicas, competencias
musicales ademas de ello tenemos un monologo cada semana sobre los personajes de la biblia

donde los nifios interactiian de forma espiritual y dindmica.



2.2 Requerimiento de comunicacion y disefio

La Radio VEA carece de un juego educativo impreso para evaluar el conocimiento
de las esfianzas biblicas del Antiguo Testamento, dirigido a nifios de 8 a 10 afos de edad.
2.3 justificacion

Para sustentar de manera consistente las razones por las cuales se considerd
importante el problema y la intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la
propuesta a partir de cuatro variables: a) magnitud; b) trascendencia; c¢) vulnerabilidad; y)
factibilidad.

2.3.1 magnitud. Dentro de Guatemala, actualmente existe una poblacion de

14,901,286 de habitantes con diferentes creencias religiosas, dentro de esta suma de

habitantes, 4,972,725 conforman la poblacion infantil en edades de 0 a 14 afios, por

lo que Radio VEA tiene un aproximado de 5,000 espectadores activos y 1,500

espectadores potenciales, dentro de este proyecto se tiene contemplado impactar a

450 ninos de 8 a 10 afios con el juego educativo.

HABITANTES EN GUATEMALA
14,901,286

POBLACION INFANTIL DE EMISORAS
RADIALES EN GUATEMALA

4,972,725

ESPECTADORES ACTIVOS
DE RADIOS CRISTIANAS

5,000

ESPECTADORES POTENCIALES DEL
PROGRAMA INFANTIL EN LA RADIO

1,500

GRUPO OBJETIVO DE ESCUCHAS DE SU
PROGRAMA INFANTIL EN LA RADIO

450

EMISORAS CRISTIANAS
EN GUATEMALA

96




2.3.2 vulnerabilidad. Radio Vea carece de un material didactico impreso para crear
un proyecto nuevo donde los nifios pueden aprender acerca de la biblia y desarrollar
por medio del material sus habilidades.

2.3.3 Trascendencia. Esta radio se diferencia ya que su programaciéon es Am no es
una radio comercial a demés de ello este material impreso los destaca en Osu
aprendizaje y habilidades en los nifios ya que van a poder interactuar de forma
creativa y dinamica.

2.3.4 Factibilidad. Finalmente, en un texto introductorio a los incisos siguientes,
deben colocarse todos aquellos recursos (humanos, organizacionales, econdomicos y
tecnologicos) que hacen posible y realizable el proyecto.

2.3.4.1 Recursos Humanos. La organizacion Radio Vea cuenta con el capital humano
adecuado que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades
para el manejo de las funciones que se desempefian dentro de la organizacion.
2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la organizacion Radio Vea
autorizan al personal para que esté¢ en disposiciéon de brindar toda la informacion
necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. La organizaciéon Radio Vea cuenta actualmente con
los recursos necesarios, que posibilita la realizacion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos. El estudiante Andrea Mariela Rosales cuenta con el
equipo y las herramientas indispensables para elaborar y producir el resultado del

proyecto de graduacion.
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Capitulo III: Objetivos de disefio
3.1 El objetivo general
Crear un juego educativo impreso para evaluar el conocimiento de las ensenanzas
biblicas del Antiguo Testamento, dirigido a nifios de 8 a 10 afios de edad, Radio VEA.
3.2 Los objetivos especificos

e Recopilar informacion acerca de los personajes de la biblia del Antiguo Testamento
para extraer las preguntas que iran dentro del juego educativo impreso.

e Investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionado con el
disefio de materiales impresos a través de fuentes bibliograficas que respaldan
cientificamente la propuesta del material impreso para la Radio Vea.

e Determinar la paleta de colores adecuada, para aplicarla en el juego educativo

impreso y que sea atractivo al grupo objetivo.
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Capitulo I'V: Marco de referencia

4.1 Informacion General del cliente

Nombre del cliente. Radio Vea
Direccion. 30 Ave. A 7-33 Zona 7, Colonia Tikal I
E-mail. www.radiovea.org
Teléfono. (+502)2474-3460
Frecuencia. 15.70 AM
4.2 Mision

Radio Vea estd comprometida a vivir los principios del reino de Dios, e implementar
los objetivos y fines de la Radio en congruencia con los objetivos y fines de la radio en
congruencia con los aspectos generales de la mision de la iglesia de nuestro Sefior Jesucristo.
4.3 Vision

Radio Voz Evangélica de América es una emisora radial comprometida con el
ensanchamiento del reino de Dios como parte de la iglesia del Sefor que es la y luz de la

tierra.


http://www.radiovea.org/

4.4 Antecedentes
La primera transmision se llevo a cabo con un servicio en vivo a cargo del Sefior

Emilio Salgado con estas palabras “Radio Voz Evangélica de América con un mensaje de
paz para el mundo”, fue desde la Iglesia del Tabernaculo Cuadrangular de la Aguilar Batres
Zona 11. Dado que la frecuencia ya se habia otorgado y existia un plazo determinado para
salir al aire, pues de no hacerlo se corria el riesgo de perderla entonces se improvisé un
estudio en la planta de transmision con dos tornamesas y dos grabadoras de carrete.
4.5 Productos y servicios que ofrece

e Difusion comercial

e Facilita la expresion de opinion

e Brinda educacion

4.6 Datos de logotipo

4.6.1 Colores.

R:150 C:31 Riz44 Cio
G:io7 M:g1 =ofrf3yy G:153 M:47 #fig90f
B:54 Y.B4 B:15 Y:05

Koo Ko

4.6.2 Tipografia. Es una tipografia san serif esta fuente Leelawadee Ul también es
perfecta para proyectos de marca, disefios de articulos para el hogar, empaque de
productos, o simplemente como una superposicion de texto elegante en cualquier

imagen de fondo.



4.6.3 Logotipo.

i v ”!“MH Ilml
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4.7 Organigrama




4.8 FODA

Fortalezas

Oportunidades

% Buen ambiente laboral
* Coneccion directa a internet

* Informaciodn actual de

entretenimiento para nifios
* Publicidad

% Buen alcance en la Zona.

% Pocas radios en la zona

% Horario flexible en diferentes

segmentos

% Atraer mas oyentes

% Difundir la existencia en las redes
sociales.

% A través de internet se puede

escuchar la radio en otros paises

Debilidades

Amenazas

* Alcance sefial solo en zona

norte

* Falta de personal y mobiliario.

% Entrada de nuevas radios a la
zona

* Mayor alcance de transmision
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

Ver analisis completo en anexo II
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Capitulo VI Marco teorico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1. Radio. La radio es solo sonido, s6lo voz. Pero una voz triple: la voz humana,
expresada en palabras; la voz de la naturaleza, del ambiente, los llamados efectos de
sonido; y la voz del corazon, es decir, la musica. Estas tres voces son los Unicos
ingredientes en la cocina radiofonica. La creatividad al combinar y recombinar estos
tres elementos producira los diferentes formatos. (Lopez JI. (2015)
6.1.2 Transmision. Es cuando el transmisor genera corriente de alta potencia
convertida en vibraciones eléctricas que llegan a la antena y ésta se encarga de radiar
las. (Garcia J 1980)
6.1.3 Modulacion. Estas vibraciones de alta frecuencia son moduladas antes de su
difusion, por la antena. (Garcia J 1980)
6.1.4 Recepcion. Las vibraciones las recibe un receptor de radio, o detector, que,
sintonizado a la anchura de la banda empleada por el transmisor, se encarga de
transformarlas en sefiales audibles, Garcia J (1980)
6.1.5 Locutor. La definicion de la palabra “locutor” es: “La persona que habla”. Y
nosotros podriamos agregar que es la persona que humaniza y le da vida, a todo ese

complejo mecanismo electronico que forma la radio (Garcia J 1980)
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Comunicacion. Significa union, comunion. No puede haber una
comunicacion en solitario. Para comunicarnos tenemos que ser dos.Y mucho més que
dos. La comunicacion es de ida y wvuelta, bidireccional, multidireccional. La
comunicacion es intercambio de ideas, aprendizaje mutuo, construccion colectiva de
saberes y sentidos, (Lopez J1. 2015).
La comunicacion es definida por Shannon y Weaver como la transmision de
informacion en un mensaje entre dos instancias (receptor y emisor) por medio de un
canal en un contexto que afecta a la transmision. (Aguado JM. 2004).
6.2.1.2 Fuente. La fuente o repertorio es el conjunto de signos disponibles para
constituir el mensaje y el tipo de relacion que existe entre ellos. La fuente se distingue
del codigo en que es previa a la constitucion del mensaje, mientras que el codigo es
posterior ,el codigo "transcribe" el mensaje para poder transmitirlo de forma mas
eficaz y adaptada al canal. aguado JM. (2004) teorias de la informacion y la
comunicacion.
6.2.1.3 Emisor. Es una instancia objetiva que no tiene que ver con un sujeto, sino con
una funcién. Es el punto de partida de la transmision, donde:
a) Se produce el mensaje mediante la seleccion de una serie de sefales
b) Se codifica el mensaje mediante un codigo (Aguado JM. 2004).
6.2.1.4 Receptor. El Receptor es una instancia objetiva que no tiene que ver con un
sujeto, sino con una funcion. Es el punto de llegada de la transmision y la instancia

decodificadora, Aguado JM. (2004) teorias de la informacion y la comunicacion.
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6.2.1.5 El Mensaje. Es el conjunto de sefiales seleccionado por la accion del emisor.

aguado JM. (2004) teorias de la informacion y la comunicacion.

6.2.1.6 Codigo. El Codigo es el sistema de transcripcion que permite enviar el
mensaje. Un cddigo es a un canal lo que un transformador a una transmision eléctrica.
La principal diferencia entre fuente y codigo es que éste permite optimizar el uso del

canal, (Aguado JM. 2004).

6.2.1.7 Canal. El Canal es el soporte fisico de la senal. Las caracteristicas del canal
exigen muchas veces la codificacion, al ser ésta la inica manera en que la sefial puede
viajar por €l. El Morse es el cddigo en que transformamos el mensaje original
configurado a partir de la fuente que llamamos alfabeto, para poder transmitirlo
eficazmente por via telegrafica.

El lenguaje de unos y ceros (lenguaje binario) utilizado en tecnologia digital es un
codigo, (Aguado JM. 2004).

6.2.1.8 Destino. El Destino es el punto de convergencia del proceso de comunicacion.
Todo el proceso comunicativo se organiza en funcion del destino: el canal, el mensaje,
el codigo, el contexto, El destino es la instancia decodificadora, es decir, la que

transforma nuevamente la transmision codificada en mensaje, (Aguado JM. 2004).
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6.2.1.9 El Ruido. El ruido es todo factor externo a la comunicacion que afecta
negativamente a ésta. Ruido es lo que solemos denominar "interferencias" y hace
referencia a cualquier distorsion de la transmision de la sefial que afecte a la integridad
del mensaje.

El ruido es pues, "el lado oscuro" de la informacion, lo que podriamos denominar
como "anti-informacion" el caracter especular entre informaciéon y ruido viene
avalado por el hecho de que su medida matematica es equivalente. (Aguado JM.
2004).

6.2.1.10 La comunicacion intrapersonal. Es una de las ramas comunicativas mas
vinculadas al conocimiento y uso del lenguaje, pero desde una perspectiva interior.
se refiere al modo en que los individuos seleccionan y articulan cada uno de los signos
del lenguaje, pero no necesariamente para comunicar una idea a otro, sino, también
para reflexionar, (Santos Garcia DV 2012).

6.2.1.11 Comunicacion Interpersonal. La comunicacion interpersonal parece un
ejercicio facil cuando, en realidad, presenta sus propias trampas. Aunque nadie puede
negar que este proceso se da entre dos o mas individuos que intercambian mensajes
a través de un canal, (Santos Garcia DV 2012).

6.2.1.12 Comunicacion Masiva. La comunicacion masiva se convirtié en materia de
estudio en la primera mitad del siglo pasado. En primer lugar, la comunicacion
orientada a las masas se caracteriza por poner en circulacion mensajes para una gran

cantidad de receptores cuyo numero resulta impreciso, (Santos Garcia DV.2012).
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6.2.1.13 Comunicacion Persuasiva. La comunicacion persuasiva Es un proceso
mediante el cual se transmiten informacion, ideas, actitudes o emociones por medio
de signos enviados a través de un canal de comunicacion, con la intencion de
persuadir, (Aguado JM. 2004).

6.2.1.14 Comunicacion Educativa. Es un tipo de comunicacion humana que persigue
logros educativos. Segun la perspectiva constructivista, la comunicacion educativa
constituye el proceso mediante el cual se estructura la personalidad del educando, lo
cual se logra a través de las informaciones que este recibe, quien las reelabora en
interaccion con el medio y con los propios conceptos construidos. (Aguado JM.
2004).

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Disenar. es un acto humano fundamental: disefiamos toda vez que hacemos
algo por una razén definida. Ello significa que casi todas nuestras actividades tienen
algo de diseno, (Scott G.1970).

6.2.2.2 Proceso del Disefio. Este proceso constituye la causa formal. Parece bastante
claro y facil de comprender en ¢l. Es de hacer notar, sin embargo, que estamos
separando el disefio de la construccion. (Scott G.1970).

6.2.2.3 El Contraste. La percepcion de la forma es el resultado de diferencias en el
campo visual. Si éste es igual en toda su extension, lo que vemos es una niebla, esto
es, nada definido; tenemos meramente una sensacion de luz en el espacio.

(Scott G.1970).
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6.2.2.4 Valor. Es el nombre que damos a la claridad y oscuridad de los tonos. La
cualidad correspondiente de la luz es la luminosidad, Valor significa realmente la
cantidad de luz que puede reflejar una superficie. El blanco esta en el extremo
superior de esa escala, y el negro en el inferior. Todos los otros tonos, cromaticos y
acromaticos, se ubican entre ambos, (Scott G.1970).

6.2.2.5 Matiz. Significa la diferencia entre azul y rojo y amarillo, y asi sucesivamente.
Cuando lo aplicamos a las cualidades de los objetos, nos referimos también aqui al
caracter reflectante de las superficies. Estas reflejan algunas longitudes de onda y
absorben otras, (Scott G.1970).

6.2.2.6 La intensidad. Corresponde a la saturacion. Se refiere a la pureza de matiz
que puede reflejar una superficie. Cuando un rojo es todo rojo, la intensidad es
maxima, (Scott G.1970).

6.2.2.7 La Luz. Reflejan los objetos de nuestro campo visual, llega a la retina con una
trama de diferentes cualidades y cantidades. Dicha trama inicia la respuesta nerviosa
correspondiente, que el cerebro registra como esquema de energia, (Scott G.1970).
6.2.2.8 Textura Visual. Esta tiene estrecha relacion con la cualidad tactil de una
superficie. Algunas de las palabras que usamos para descubrir texturas visuales
caracteristicas provienen de nuestra experiencia tactil: aspero, suave, duro, blando,

(Scott G.1970).
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6.2.2.9 La posicion. Debe describirse sobre la base de la organizacion total; carece
de significado excepto en relacion con el campo mismo. Esto nos lleva a la
consideracion del segundo sentido de la palabra "forma", el de forma completa o
composicion, (Scott G.1970).

6.2.2.10 Composicion. Comienza, pues, con el campo del disefio. Este determina los
limites de un universo unico que hemos creado y cuyas leyes bdsicas estan
determinadas por el caracter del campo, (Scott G.1970).

6.2.2.11 Los juegos interactivos. Tienen multiples beneficios en el aprendizaje de los
nifos. Permiten reforzar la educacion estimulando habilidades como Ia lingiiistica,
visoespacial o la psicomotriz. Mientras el nifio aprende las reglas del juego,
conseguiremos que se incremente su motivacion por jugar y cada vez resuelva el
juego de la mejor forma. También se puede destacar la gran mejora de los procesos
de atencidon y comprension.

6.2.2.12 Elaboracion de materiales impresos de Ensefianza. Con la finalidad de
ofrecer una panoramica general de los modos de elaboracién de materiales impresos
de ensefianza pudiéramos clasificar el conjunto de propuestas tedricas y practicas de
disefio de este tipo de medios en funcion de tres grandes orientaciones o parametros,
(JP. 2009).

6.2.2.13 diagramacion. Distribuir, organizar los elementos del mensaje bimedia
texto, imagen, en el espacio bidimensional el papel, mediante criterios de
jerarquizacion, buscando finalidad del mensaje bajo una apariencia adecuada de

tipografias y colores cumpa, (Gonzales, L.A. 2002).
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6.2.2.14 Reticula. Su estructura visible pero no imprimible unifica, equilibra las
paginas y da coherencia a la publicacion (Zanon A.D 2008).
6.2.2.15 Margenes. Los espacios en blanco que rodean la mancha de la pagina
Zanon A.D, (2008).

6.3 ciencias Auxiliares, artes, teorias y tendencias
6.3.1. Ciencias auxiliares.
6.3.1.1 Semiologia. Es la ciencia que estudia los sistemas de signos: lenguas, co6digos,
sefalaciones, etc. De acuerdo conesta definicion, la semiologia. En realidad, se
concide generalmente en reconocer al lenguaje un status privilegiado y autonomo que
permite difinir a la semiologia como “el estudio de los sistemas de signos no
linguisticos”, (Pierre Guiraud,Francia,1971)
6.3.1.2 Semiotica de la imagen. Es el estudio del signo icénico y los procesos de
sentido-significacion a partir de la imagen. El esdio de la imagen y las comunicacion
visuales en realidad desborda lo estrictamente pictdrico o visual, tal como pueden ser
los analisis de colores, formas, iconos y composicion, para dar paso a los elementos
historicos y socio-antropologicos que forman parte de la semidtica de la imagen.
(Karam Tanius, Mexico, 2011)
6.3.1.3 Psicologia. Es la ciencia de la conducta y los procesos cognitivos. En otras
pabras, los psicologos estan interesados en obtener informacidn cientifica acerca de
todas las cosas que tanto los seres humanos como otros organismos vivos piensan,
sienten y hacen; estudian la conducta observable, los procesos cognoscitivos, los
procesos fisiologicos, las influencias sociales y culturales, asi como los procesos

encubiertos y en gran medida inconcientes. (Baron Robert A., Mexico, 1997)
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6.3.1.4. Psicologia del color. La psicologia del color estudia y analiza la manera en
la que se perciben los colores. Evaltia las emociones y reacciones que los colores
transmiten y provocan al receptor. La psicologia del color evaltia los colores en color
o tinta, tonalidad, opacidad e implementacion. El analisis de lo que los colores pueden
provocar es funcional para realizar disefio de logos, identidad corporativa, anuncios
y todo tipo de disenio. El color influencia y colabora con las intenciones del disefo,
(Garcia Manso M.A 2005).

6.3.1.5 Psicologia de la imagen. Segun el Instituto para el desarrollo de la Psicologia
de la imagen define a la psicologia de la imagen como: “Una corriente psicoldgica
enmarcada en el pensamiento siloista. En su desarrollo considera aportes de la
fenomenologia de Hussel y del existencialismo de Sartre. Aporta al conocimiento una
concepcion de lo humana como ser consciente € intencional y una conceptualizacion
del psiquismo que comprende las caracteristicas de espacialidad y temporalidad de
los fendmenos de la conciencia”, ( Garcia Manso M.A 2005).

6.3.1.6. Pedagogia. La pedagogia es una ciencia que estudia la metodologia y las
técnicas relacionadas a la educacion y ensefianza. La pedagogia ocupa un lugar
importante en escuelas e instituciones educativas pues permite brindar un mejor
servicio de orientacion, aporta a la organizacion escolar, programacion de
metodologias, asesoramientos a docentes, planificacion y elaboracion de terapias
especificas y personalizadas, técnica de estudio, entre otros, (Garcia Manso M.A

2005).
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6.3.2 Artes.

6.3.2.1. Ilustracion. Describe la ilustracion como un arte con proyeccion comercial,
que cumple demandas econdmicas y sociales que le brindan la forma y sentido a la
ilustracion. La ilustracion no se puede desligar completamente con el arte, pues se
basa de técnicas artisticas tradicionales. Se podria comprender que la ilustracion es
un arte desarrollado y conceptualizado, que cumple un objetivo o transmite un
mensaje. La ilustracion ha servido como complemento narrativo en libros y
manuscritos desde los pergaminos. La ilustracion se basa en las técnicas artisticas
tradicionales. (Dalley 1980).

6.3.3 Teorias.

6.3.3.1. Teoria del color. “El color se debe siempre a la especie o especies de rayos
que conforman la luz, segiin he visto constantemente en todos los Fenomenos del
Color estudiados por mi hasta hoy” El color es lo que los ojos perciben cuando la luz
se refleja en los objetos. La luz. esta constituida por ondas electromagnéticas que se
trasladan a 300.000 km por segundo aproximadamente. La luz viaja mediante ondas,
conocidas como el caracter ondulatorio de la luz.Cada onda tiene una longitud
diferente y es esto lo que produce los distintos tipos de luz, como la luz infrarroja, la
luz ultravioleta o el espectro visible. Esta ultima es la que el ojo logra percibir.

(Ball,2001, p. 46)
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6.3.4 Tendencias.
6.3.4.1 Comados, retro, look 80’s, color neon. Esta tendencia va a predominar sobre
todo en el disefio web y en disefio de carteles, aunque lo podremos encontrar o aplicar

en graficas corporativas para proyectos que lo requieran. (Ensenyat Jordi, Espafia,

2020)

Imagen extraida de Behance, creada por Mohamed Moustapha
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6.3.4.2 Texturas contrastadas en impresion. El uso de diferentes tipos de texturas en
impresion va a ser otra de las tendencias en el disefio grafico durante el proximo 2020.
Sin embargo, ya son bastantes, los estudios de disefio grafico que estan apostando por
utilizar distintos tipos de texturas entre los materiales impresos. Algo que puede
parecer arriesgado (y de hecho lo es), ya que hacerlo de forma correcta requiere
maestria. Papeles con relieves, texturizados, metalizados, todo vale. La tinica regla es

la de crear un conjunto armonico. (Ensenyat Jordi, Espaiia, 2020)

d £

Imagen extraida de Behance, creada por byHouse Studio & Josiane Cossette
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6.3.4.3 Ilustracion handmade y vectorial. El uso de ilustraciones creadas tanto a
mano alzada como en formato vectorial va utilizarse en trabajos de disefio grafico
durante todo 2020. De hecho, esta es una de las tendencias en disefio que nunca pasa
de moda. Mina Manzar ha disefiado este packaging para unos chocolates llamados
Sinner Wrath (Furia de pecador). En ellas ha incorporado ilustraciones de animales
salvajes. Gracias a las ilustraciones ha conseguido comunicar el aspecto mas feroz

que requiere un producto de este tipo. (Ensenyat Jordi, Espana, 2020)

Imagen extraida de Behance, creada por Mina Manzar
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6.3.4.4 Tablero de tendencias.
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Ver analisis completo en anexo III
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
Toda la informacion que se recopilo dentro del marco teorico es importante para la
realizacion de este proyecto, en la cual podemos encontrar elementos del cliente,
comunicacion, disefio, ciencias auxiliares, artes y tendencias que definen el estilo de
nuestro disefio.
La radio. Soélo es sonido y solo vos pero una vez triple la voz humana expresada en
palabras, la voz de la naturaleza, del ambiente los llamados efecto de sonido y la voz
del corazon es decir la musica.
Diagramacion. La diagramacion, también llamada a veces maquetacion, es un oficio
del disefio editorial que se encarga de organizar en un espacio contenidos escritos,
visuales y, en algunos casos, audiovisuales en medios impresos y electronicos, como
libros, diarios y revistas.
Iustracion. Es un arte instructivo ensancha y enriquece nuestro conocimiento visual
y la percepcion de las cosas interpreta y complementa un texto.
Comunicacion. El proceso de comunicacion implica la emision de sefales, tales
como sonidos, gestos o sefias con la unica intencidon de dar a conocer un mensaje.
Comunicacion educativa. Es un tipo de comunicacién humana que persigue logros
educativos, segin la perspectiva constructuvista, la comunicacién educativa
constituye el proceso mediante el cual se estructura la personalidad del educado
Proceso de diseiio. Este proceso constituye la causa formal esto implica un proceso
de toma de decisiones, a menudo iterativo, en el que se aplican los recursos de forma

optima a fin de obtener los objetivos estipulados.
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Composicion. Este determina los limites del universo unico que hemos creado y

cuyas leyes basicas estan determinadas por el caracter del campo.

7.2 Conceptualizacion
7.2.1 Método. Para este proyecto de comunicacion se utilizo la técnica “Mapas
mentales” Es una técnica popularizada por Tony Buzan, La importancia de los mapas
mentales radica en que son una expresion de una forma de pensamiento:
el pensamiento irradiante. El mapa mental es una técnica grafica que permite acceder

al potencial del cerebro.
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https://www.neuronilla.com/maximise-the-power-of-your-brain-tony-buzan-mind-mapping/

7.2.1 Método.

Publicidad

La
radio Vea no cuenta
con un material para dar a
conocer a los sembradores Como
una forma de agradecimiento a
quienes contribuyen con sus donativos,
s crea un juego educativo impreso como
forma de entretenimiento v como ense-
nianza biblica a sus hijos para facilitar el
aprendizaje de los personajes de la
biblia, Para el aniversario de la radio
el cual ze entregara en abril del afio
2020.

Entretenimiento

Comunion

. Familiar
@ Conexion

@ Diversién

Agradecimiento

@ Educacion
(® Aprendizaje

“Conéctate con Jesus”

Ver andlisis completo en anexo V
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7.2.2 Definicion del concepto. Luego de aplicar la técnica creativa “ Mapa Mental”
se logro explorar la problemadtica y se encontraron distinos puntos de vista, los cuales
ayudaron a la definicion de la frase principal que representara el juego de meza a

realizar.

Frase: Conéctate con jesus

Esta técnica para su elaboracion se siguen los siguientes pasos:

e Se toma una hoja de papel, grande o pequeia, segiin sea un mapa grupal o
individual.

e El problema o asunto mas importante se escribe con una palabra o se dibuja
en el centro de la hoja.

e Los principales temas relacionados con el problema irradian de la imagen
central de forma ramificada.

e De esos temas parten imagenes o palabras claves que trazamos sobre lineas
abiertas, sin pensar, de forma automatica pero clara.

e Las ramificaciones forman una estructura nodal.

Los mapas mentales se pueden mejorar y enriquecer con colores, imagenes, codigos

y dimensiones que les afiaden interés, belleza e individualidad.
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7.3 Bocetaje

7.3.1 Proceso de Bocetaje.

1.5

1.5

2.5”
1.57

Dentro del juego se podran identificar a 3 personajes los cuales seran las referencias
que indicaran como los nifios al utilizar el juego se acercan mas a Jesus, estas piesas
seran visibles en el empaque del juego como en su tablero, tendran una paleta de color

suave para contrastar con el fondo del mismo.
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7.3.1 Proceso de bocetaje.

11,')

k\_’ \ 01y IO,)

8.5”

1. Titulo del arte.

2. Dinamicas del juego enumeradas.

3. Aplicacion de personajes para identificacion.
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7.3.1 Proceso de bocetaje.

1137

8.5”

1. Titulo del juego con su tipografia correspondiente.

2. Ruleta con su numeracion correspondiente.
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147

7.3.1 Proceso de bocetaje.
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1.

2.

3.

Datos varios y modalidad del juego en la tapa del empaque.

[lustracion de referencia del tablero con los personajes del mismo.

Nombre del juego con personajes de referencia.
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7.3.1 Proceso de bocetaje.
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1. Ilustracion de referencia en el fondo de la caja del juego.

2. Datos varios y modalidad del juego.

3. Titulo del juego con imagenes de referencia.
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7.3.1 Proceso de bocetaje.
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1. Titulo del juego en el tablero con su tipografia correspondiente.

2. llustracion del tablero del juego.



7.3.2 Proceso de bocetaje a color.

e Ruleta
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7.3.2 Proceso de bocetaje a color.

e C(Caja dejuego tapa superior
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7.3.2 proceso de bocetaje a color.

e llustracion de tablero con personajes y tipografia correspondiente
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicién Objete  Texto  Seleccionar  Efecto Ver Ventane Ayude [l [ NE ~ 4% Aspectos esenciales v D, Buscar en Adobe Stock =@ x
[pa— CH- T D e v me v @ Tachcaly, | ok > St || [ Ak denmin | s | 5B Hee =

wwwwwwwwww 5206 [Convertido].eps* al 400% (R... ¥ RULETA BIBLICA.ai al 400% (RGB/... ®*  tablero BIBLICO.ai* al 100% (RGB... *  TABLERO.ai* al 100% (CMYK/Previsualizar) X
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@G B
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q L “[ERF
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@ Opacidad: o

Se escanea el boceto del tablero. Se coloca la imagen en un documento nuevo de

Ilustrador y se digitalizan las lineas basicas con la herramienta pluma de Illustrator. Todo se

realiza a medida real.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicion  Objeto  Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda [0 [ BE v % Aspectos esenciales v | O. Buscar en Adobe Stock [=lm| x|

~ Mo hay seleccién P~ A Tl v @ TouhCalig... ¥ Opaddad: 100% > Estil: v = nibby =

5206 [Convertido].eps* al 400% (R... % RULETA BIBLICA.3i al 400% (RGB/... ¥  tablero BIBLICO.ai* al 100% (RGB... ¥  TABLERO.ai* al 100% (CMYK/Previsualizar) *

R s B OO W

Trazo ¢ Degradado  Transparencia

~+ Tipo:
Trazo: [IF | P (I
.

= e v

<

ANE SR FARANNS Oy

%!E@‘e FENER2¥IQOAN T
CN o

Windows
gpracion para activar Windows.

100% ~ M4 g ~ kM

£ Escribe aqui para buscar

Para el tablero se rellenan las formas con un degradado: verde y celeste. Para

diferenciar las casillas del fondo.

39



7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicién Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda [0 1 HE v 4% Aspectos esenciales v | | O. Buscer en Adcbe Stock =@ x
- Trazado B B~ me s Uniforme |~ Bisico v Opacdad: 100% > Eslr v @) Amear Teansformar 3 B v * P o=

5206 [Convertido].eps* al 400% (R... X 28452 [Convertido].eps* al 200% (.. ¥ 6525 [Convertido].eps* al 100% (R... ¥  Sin titulo-1* al 100% (CMYK/Previsualizar) %

PRNEFOFTIHSNNT DV

SE-MNerENEPY¥IROAN WF .
a:apm

o

Se incorpora una imagen de fondo para que le de soporte al tablero y a su ves encaje

con la linea grafica.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Arcchive Edicién  Objete  Texto  Seleccionar  Efecte Ver Ventna Ayvude [ [ BE v Aspectos esenciales w || Dy Buscar en Adobe Stock =& x
Diie W) ) wm S © e st | oot [ |3 ||~ | [ Ardre s || 3 7
5206 [Ce O «eps* al 400% (RGB/ i x RULETA BIBLICA ai al 400% (RGB/Previsualizar) * tablero BIBLICO.ai* al 100% (RGB/Previsualizar) X

& Color  Guiade color  Temas de color

-

APNEFRFME NS BV

%gg@w SNBP¥IREANNE
) &

eative Cloud,
eative Cloud

@ I

Para usar |as Biblicf
debera iniciar sesion e

Después de agregar los colores solidos, se incorporan una sombra , para ubicar las

posiciones y orden de las casillas.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicién Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda [ [ ME v 4 Aspectos esenciales v 0. Buscar en Adobe Stock [=]m] x|
oy ien LG 1[0 e~ ot o[>t [~ [ ] ] % -
1 5206 [Convertido].eps* al 400.. X  RULETA BIBLICA.aial 300% (R.. ¥ tablero BIBLICO.ai* al 100% (RGB/Previsualizan) X | JUEGO.ai* al 100% (RGB/Previ.. X

-b & Color  Guiadecolor  Temas de calor =
¥ GE /] # FFFFFF
LR’ 4

T, 7,

Q. 7.

o 2

0,

o Muestras  Pinceles  Simbolos =
En K1 .

%R, =¥0" . O%

B D

2%

B, Ll

o 2, "

¥ Q Trazo © Degradado  Transparencia =

i

Y (V7 Y oY (Y7 ( WAV V7 oY V7,

£l
&
@
@
-3
£l
@
L3
o ©
E-3
@
@
&
@
E-3
@
£l

oclo|o|o|lole|o|o|o|o|o|e|c|o|lolo|o|e]|o|oc

Se incorpora un relleno de color blanco para que permita tener un aspecto mucho mas

ordenado. Esta es la base para agregar la informacion.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicién Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda [ Bl EE v 4G Aspectos esenciales v | | O, Buscar en Adcbe Stock =-|a] x
 Nohay seleccién M - “ @ TowhCalig.. v Opacdad: 100% | > Estlo:| v | | Ajustardocumento | | Preferences | S EE v e =
e 5206 [Converlido].eps® al 400.. X  RULETA BIBLICA.aial 300% (R.. X | tablero BIBLICO.ai" al 100% (RGB/Previsualizar) X | JUEGO.ai al 100% (RGE/Previ... :
- b ¢ Color  Guiadecolor  Temas de color
b2 GB 2| # FFFFFF
s .
T, 7.
0O, s,
ox
0, &
o : Muestras  Pinceles  Simbolos
B K
9, B, =X¥QO" O
B D
7. %
8, L,
o 2, .
3’, Q Trazo § Degradado  Transparencia

AWAAY (Y7 YAV YA AV NY (Y7 Y AY Y7 7AYo Y Y 7A

90?0?0990000999000099

100% v M4 ~ b

H L Escribe aqui para buscar

SEORNtE
DinnnnPaasanssas

Bibligtecas ~ Apariencia  Estilos gréficas
Exportacion de rect Capas ~ Mesas de trabajo

E <Traz...
[ <trez..
m <Traz...

- D(ﬁu

0o ooolcceeeee e s s eoo0oooo0

Eb

Se agrega el titulo del juego que seria CONECTATE CON JESUS donde se adapte

de la mejor manera en Ilustrador. Se agrega los titulos arriba de las casillas y se alinean al

centro de su respectivo espacio.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicisn Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuds [0 B B2~ 4G Aspectos esenciales

No hay seleccién B A~ 1=l - @ TouchCalig.. > Opsddad: 100% > Estlr v | Ajustar documento

Preferencias | 0

5206 [Convertido].eps™ * RULETA BIBLICA.ai* al 200% (RGB/Previsualizar) *  tablero BIBLICO.ai* .. *  JUEGO.ai* al 100% (.. *  ruleta.aial 100% (C.. X
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2
N s
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)
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- [

P-. Busc

= i

¢ Calor | Guia decolor  Temas de color

/l]

Muesiras ~ Pinceles  Simbolos

.

Trazo § Degradado  Transparencia

Bibliotecas  Apariencia  Estilos gréficas

Exportacion de reci Capas ~ Mesas de trabajo

Pl

~ (@) odo de sistami...

@
2 v (@) <Grupe>
© v (@ <cnu..

@
[]
=
]
=
L]

@0
0000000 ®O0O0O0CO0CO0CO0O0O®O0CO0OO0

o

T =1 = S =

6/10/2019

A la figura circular con trazo de 4 pts que sera el fondo de la ruleta se le coloca un

relleno Azul y se rasteriza el trazo.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicisn Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuds [0 B B2~ 4G Aspectos esenciales » | 0. Busc =@ x
No hay ssleccién B A~ 1=l v @ TouchCalig... ¥ Opacdad: | 100% | 5  Estilo: v | Ajuster documents || preferencies | O EE ~ i =
5206 [Convertidol.eps® ® | RULETA BIBLICA.ai* al 200% (RGB/Previsualizar) X | tablero BIBLICO.ai" .. %  JUEGO.ai" 2l 100% (.. *  ruleta.aial 100% (C.. *
¢ Color  Guiadecolor  Temas de color =

[E¥] <Grupo>

<

/l]

Muesiras ~ Pinceles  Simbolos

.

€T SNBHFIROAN N
PRNEFOAFIRHSNNE DYV

Trazo § Degradado  Transparencia

Bibliotecas  Apariencia  Estilos gréficas

Ry

Exportacion de reci Capas ~ Mesas de trabajo

EOR ~ (@) rodo de sislami... |
& Q © v @) <crpo-
] ® v (@ <o
® ~ [&] -
®
@

I 5[
L Bl o

0000000 ®O0O0O0CO0CO0CO0O0O®O0CO0OO0

o

200% ~ 1 ~ Seleccion

H L Escribe aqui para buscar

Se agrega un circulo mas pequefio en el centro de la primera figura, tambien se agrega

detalle de iluminacion sobre la figura celeste dando asi un mejor efecto a la forma.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicisn Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuds [0 B B2~ 4G Aspectos esenciales » | 0. Busc =@ x
No hay ssleccién B A~ 1=l v @ TouchCalig... ¥ Opacdad: | 100% | 5  Estilo: v | Ajuster documents || preferencies | O EE ~ i =
5206 [Convertidol.eps® ® | RULETA BIBLICA.ai* al 200% (RGB/Previsualizar) X | tablero BIBLICO.ai" .. %  JUEGO.ai" 2l 100% (.. *  ruleta.aial 100% (C.. *
¢ Color  Guiadecolor  Temas de color =

[E¥] <Grupo>

<

/l]

Muesiras ~ Pinceles  Simbolos

.

€T SNBHFIROAN N
PRNEFOAFIRHSNNE DYV

Trazo § Degradado  Transparencia

Bibliotecas  Apariencia  Estilos gréficas

Ry

Exportacion de reci Capas ~ Mesas de trabajo

EOR ~ [ vodo de sislami... |
@ a v [ <cnpo-
= .
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I 5[
L Bl o

e 600 000 e 0O OOLOLOOLREPREEREEOE OO
©00O0OO0O0COO0®OO00O0O0O0O0G®@O0O0 o0

o

200% - 1 -

H £ Escribe agui para buscar A 1 [ - . A ) T B EsP

Con la herramienta pluma se realiza una linea recta y se le modifican los pardmetros
del trazo para crear lineas de color blanco. Con la herramienta rotar se cambia el angulo de
la linea al momento de ser duplicado varias veces para cubrir toda la circunferencia, esto

para crear las 12 divisiones de la ruleta.
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7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Al Archivo Edicién Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda [ Bl EE v 4G Aspectos esenciales v | | O, Buscar en Adcbe Stock =&

No hay seleccién v A T O v @ TouchCalig... ¥ Opacdad: | 100% | 5  Estilo: v | Ajuster documents || preferencias | E > i
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Luego se rellena de color cada casilla de la forma con una paleta seleccionada

previamente.
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7.4 Propuesta Preliminar
Juego de mesa impreso, no mayor de 14”X16.5”, conformado por 5 piezas, ruleta,

guia de actividades, tablero y caja, esta ultima conformada por fondo y tapa.

8.5"

11"
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7.4 Propuesta Preliminar

8.5"

DINAMICAS

viviendo con propasito

I. an texto del antiguo testamento
2. un texto del nuevo testamento
3. canta un exfracto de un cancién del recuerdo
4, canta un exfracto de un cancidn confempPordneo
5. una frase dicha por Jesos

6. menciona una divisién ¥ gue libros confiene la
misma del A.T
7. menciona una divisién ¥ que libros confiene [a
misma del N.T
8. menciona un afributo de Dios
9. menciona un personake del A.T
10. menciona algo biblico que con leve el nimers 12
1. enciende un cerillo ¥ di de memoria cualavier texta
antes que se apadue (qle no e hava mencionado
anferiormente )
| 2. toma una selfie ¥ postea en 105 redes

) la recomendacion de eﬂ:i&

11"
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7.4 Propuesta Preliminar

’I 6”

14"

50



7.4 Propuesta Preliminar

14"
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7.4 Propuesta Preliminar

16.5”

14"
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VALIDACION

TECNICA




Capitulo VIII: Validacion técnica

El juego educativo para nifios es unisex, por cuanto se utilizara el tema de cuantitativo
y cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los
resultados y a través del enfoque cualitativo se evaluard el nivel de percepcion de los
encuestados con respecto a la propuesta preliminar del disefo.

El método que utilizaremos es una serie de encuestas se aplicard a 1 clientes, a los 25
nifos del grupo objetivo hombres y mujeres y por ultimo a los 5 expertos en el area de
comunicacion y disefo.

8.1 Poblacion y muestreo
La validacion del juego educativo para nifios se realiza con una muestra de 25 personas
formadas por tres grupos: Cliente, grupo objetivo y expertos.

e Cliente: Carlos Santizo Jefe de produccién de RADIO VEA,

e Grupo objetivo se valida con 25 nifios y nifias de 10 a 15 afos, por edad

e Expertos: Lic. Carlos Jiménez, Licda. Lourdes Donis, Lic. Guillermo Garcia,

Lic. Mario Vasquez, Lic. Carlos Franco.

A través de la evaluacion con los tres grupos objetivos se puede evaluar el
cumplimiento de objetivos, la efectividad y funcionalidad del material y los aspectos de

disefio que lo conforman.
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8.2 Método e instrumentos

El método para realizar el proceso de validacion sera a través de una entrevista para
evaluar la percepcion de la muestra, que se aplicara la técnica cuantitativa de una encuesta,
se programa una cita en diferentes dias y horarios con los distintos grupos que son: clientes,
grupo objetivo
Parte objetiva: Se realiza 4 preguntas para validar que se cumplan en el proyecto, se utiliza
respuestas dicotomicas de Si - NO.
Parte semiologica: Consta de 5 preguntas con respuestas si Consideran la tendencia,
tipografia y la medida del tablero utilizada con las respuestas, legible poco o nada legible
Parte operativa: Se elaboran 4 preguntas con respuestas de acuerdo o en desacuerdo con la

dinamica del juego y frase utilizada.

Ver herramienta de validacion en anexo VI
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 1

Considera necesario el disefio de juego educativo impreso para promover el
aprendizaje acerca de los personajes de la biblia del antiguo testamento dirigido a

nifios de 10 a 15 afios de la radio vea

Parte Objetiva

80
70
60
50
40
30
20

10
Ay
si no

mS] mNO

Interpretacion:
El 100% de los encuestados considera necesario el disefio de un juego educativo para

promover el aprendizaje de los nifios de Radio VEA.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados
Pregunta 2

Considera necesario el disefio de juego educativo impreso para promover el
aprendizaje acerca de los personajes de la biblia del antiguo testamento dirigido a nifios de

10 a 15 afios de la RADIO VEA.

Parte Objetiva

80
70
60
50
40
30
20

v 4
si no
mSI mNO
Interpretacion:
El 60 % de los encuestados considera esencial recopilar informacioén acerca de los

personajes de la biblia para el aprendizaje de los nifios
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados
Pregunta 3

Considera usted importante. investigar términos y conceptos , teorias y tendencias de
disefio relacionado con el juego educativo impreso a través de fuentes bibliograficas que
respaldan cientificamente la propuesta del material impreso, que sera visitada por el grupo

objetivo.

Parte Objetiva

80
70
60
50
40
30
20

10
Ay
si no

mS] mNO

Interpretacion:
El 60% de los encuestados considera importante investigar términos, conceptos,
teorias y tendencias de disefio acerca del jugo educativo impresos para definir las

caracteristicas que debe contener el proyecto.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados
Pregunta 4
Considera usted importante diagramar el juego educativo impreso a través de la

técnica de los programas de software y facilitar el aprendizaje de los nifos.

Parte Objetiva

80
70
60
50
40
30
20

10
Ay
si no

mS] mNO

Interpretacion:
El 60% de los encuestados considera importante diagramar el juego educativo
impreso a través de la técnica de los programas de software y facilitar el aprendizaje de los

nifios.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados
Pregunta 5
Considera Usted que sea importante el ordenamiento de las piezas a imprimir y

clasificacion de la informacion a utilizar

Parte Objetiva

80
70
60
50
40
30
20

10
A
si no

mS] mNO

Interpretacion:
El 60% de los encuestados considera importante el ordenamiento de las piezas a
imprimir y clasificacion de la informacion a utilizar, tanto en la justificacion de las vifietas y

texto.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados
Pregunta 6

Usted cree que se estd siendo aplicada en el proyecto la tendencia de colores vividos

Parte semiologica

80
70
60
50
40
30
20
10

si no

mS] mNO

Interpretacion:
El 80% de los encuestados considera que la tendencia de colores vividos del juego
educativo impreso si esta siendo aplicada. El 10% considera que no esta siendo aplicada la

tendencia referente a la paleta de colores
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 7

Considera usted que la tipografia de los textos en el juego educativo es adecuada para

el grupo objetivo para facilitar la ensefianza de los nifios de Radio Vea

Parte Semiologica

80
70
60
50
40
30
20

i S y

Legible Poco legible Nada legible

mlegible M®pocolegible ®nadalegible

Interpretacion:
El 80% de los encuestados considera legible la tipografia utilizada en el juego

educativo impreso. El 10% considera poco legible la tipografia utilizada en el juego impreso.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 8

Considera usted que la medida utilizada 11 pulgadas x 17 pulgadas del tablero es

apropiado en la creacion de juego educativo

100
90
80
70
60
50
40
30
20

: 9

si no

m ADECUADA  m POCO ADECUADA

Interpretacion:
El 90% de los encuestados considera que la medida utilizada es adecuada para el

juego educativo impreso. El 10% considera poco adecuada la medida
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 9

Considera que los colores utilizados en la ruleta del juego educativo impreso llaman

la atencion. a los nifios

Parte semiologica

80
70
60
50
40
30
20

10
A
si no

mS] mNO

Interpretacion:
El 80% de los encuestados consideran que los colores utilizados en la ruleta ,

dindmicas y tablero del juego educativo impreso si capta la atencién a los nifios.

63



8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 10

Considera importante. Diagramar el juego educativo a través de la técnica de los
programas de software para que se les facilite el aprendizaje a los nifios y puedan reconocer

con facilidad los personajes de la biblia.

100
90
80
70
60
50
40
30
20

: 9

si no

m ADECUADA  m POCO ADECUADA

Interpretacion:
El 92% de los encuestados cree adecuada la diagramacion utilizada en el juego
educativo impreso. El 8% de los encuestados cree poco adecuada la diagramacion utilizada

en juego educativo

64



8.3 Resultados e Interpretacion de resultados
Pregunta 11

El tablero tiene la orientacion y tamatfio establecido.

Parte Operativa

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

ANy

totalmente de de acuerdo en desacuerdo
acuerdo

B TOTALMENTE ACUERDO

Interpretacion:
E190% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en a la medida utilizada en el

catdlogo impreso de 11*16cm
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 12

La dinamica del juego 'la ruleta' del juego educativo impreso permite comprender y

retener con facilidad el aprendizaje de los nifios de RADIO VEA

Parte Operativa

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Ay

totalmente de de acuerdo en desacuerdo
acuerdo

B TOTALMENTE ACUERDO

Interpretacion:
El 100% de los encuestados estan totalmente de acuerdo con la dindmica del juego
de la ruleta del juego educativo impreso, el 90% estan de acuerdo con la dindmica del juego

y el 10% de los encuestados estan en desacuerdo.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 13

La creacion de juego educativo impreso es facil de manipular y utilizar.

Parte Operativa

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

ANy

totalmente de de acuerdo en desacuerdo
acuerdo

B TOTALMENTE ACUERDO

Interpretacion:
El 100% de los encuestados estan totalmente de acuerdo con el juego educativo
impreso ya que es facil de manipular y utilizar el 10% indica que estan en desacuerdo por el

tamano.
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8.3 Resultados e Interpretacion de resultados

Pregunta 14

Considera usted que la Frase conceptual de CONECTATE CON JESUS se adapta al

objetivo de la creacion de juego educativo para nifos

Parte Operativa

100%
98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%

84%
totalmente de de acuerdo
acuerdo

Interpretacion:
El 100 % de los encuestados dice que se adapta a la frase conceptual conéctate con
Jests para la creacion de juego educativo para nifios, el 90% considera que estan de acuerdo

a la frase conceptual basado en el grupo objetivo
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8.4 Cambios con base a los resultados

Tabla de dinamicas

Antes

DINAMICAS

vivierido con propésito

1. un texto del antiguo testamento

2. un texto del nuevo testamento

3., canta un exfracto de un cancion del recuerdo
4, canta un exfracto de un cancién contempordneo
5. una frase dicha por Jesis

6. menciona una divisién v que libros confiene la
misma del AT

1. menciona una divisién v aue libros contiene la
misma del N.T
8. menciona un atributo de Dics
9, menciona un personaie del A.T

10. menciona algo biblico aue con lleve el nimg
11. enciende un cerillo ¥ di de memoria c :
anfes que se apadue (que no se hava
anteriormente)
12, toma una selfie ¥ postea en|
la recomendacitn de e

Justificacion:

¥ Dl
2 U e

Despues

Preguuiss

1. un texto del antiguo testamento

2. un texto del nuevo testamento

3. canta un extracto de un cancion del recuerdo

4 canta un extracto de un cancién contempordneo

5. una frase dicha por Jesus

6. menciona una divisién y que libros contiene la misma del AT
7. menciona una divisidn y que libros contiene la misma del N.T

8. enciende un cerillo y di de memoria cualguier texto antes que
se apague {que no se haya mencionado anteriormente)

9. toma una selfie y postea en tus redes sociales la recomendacion
de este juego

10 menciona un atributo de Dios

11. menciona un personaje del AT

12. menciona algo biblico gue con lleve el nimero 12

A

Se realiz6 un disefio mas ergonomico, basado en el grupo objetivo, para captar la

atencion de los mismos, Se aplico otra tipografia para que fuese mas vistosa, por lo tanto, se

ve mas ordenado, cambio de colores, se agregaron los personajes principales del juego

educativo para crear una linea grafica equilibrada dentro del disefio general del juego.



8.4 Cambios con base a los resultados
Ruleta

Antes Despues

Justificacion:

Se simplifico el centro de la ruleta para ser agradable a la vista, se cambio el fondo de la
base para mantener una misma linea grafica y se agrego tipografia para obtener una mayor
identificacion de las piezas que conforman el juego de mesa por parte de nuestro grupo

objetivo.
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8.4 Cambios con base a los resultados
Tablero de juego

Antes Despues

VRN Y (YN N e Y (YN

N
"‘“iv

AN YP . Ay (Y Ny IV

L

Justificacion:

Se cambio el idioma de los textos en la entrada y salida del tablero, se modifico el
tamafio del tablero para poder mejorar la distribucion de los elementos dentro del mismo, a
su vez se agrego un eslogan para crear una mayor identificacion del grupo objetivo con el

juego de mesa.
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8.4 Cambios con base a los resultados
Troquel de tapadera del juego

Antes Despues

o

Radlo VEA,
TH

Justificacion:

En este diseflo se agrego unicamente el logotipo de la emisora radial, ya que de esa

forma el Grupo objetivo puede crear un mejor lazo de fidelidad con la marca.
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8.4 Cambios con base a los resultados
Troquel fondo de caja

Antes Despues

JESug
INSTRUCCIONES

JANTES JJUGUEMOS YAl
DE EMPEZAR! -Este juego es para 1 5 Jugadores

IJUGUEMOS YAl
- Este Juego e para 1 -3 jugadores

Jugador empleza girando’ 3 - Cada jugador empieza girando la ruleta
Ao ek a cantidad de numero que salga es la gue

-Coloca el tablera

I cantidad de numero que salga es la que |
avanzaa lacasilla R

-Observa la ruleta
e — - Luego lee la dinamica dependiendo
correspondientes al juego!

- Lk bed 8 clinamca dependiandsa
~Cada respuesta correcta gana 1 punto

- Cada jugador tiene 30 segundos
responder o realizar la dinamic

R3dio

md'. - vl

Justificacion:

De igual forma en este disefo se agrego el logotipo de la emisora radial como unico

cambio, para mantener la linea grafica del juego de mesa.
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PROPUESTA

GRAFICA FINAL




Capitulo I'V: Propuesta grafica final

Ruleta

8.5"

‘I’I"
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Dinamicas

‘I’I”

8.5"

7. menciona una divikény que Horos contens s misma de

E. enciende un cerillo v di de memoria ou
umnhnmnmm

9. toma una selfie y postea en tus redes sociale
de este juego

10 menciona un atributo de Dios

11. menciona un personaje del AT
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Tablero de juego

1 6”

14"
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14"

Troquel tapadera de juego

16.5"

L *Idh - n#..-—'vﬂf'_‘z'd.

YIA oty

Radio VEA
BT R
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14"

Troquel fondo de caja de juego

JUGUEMOS YAl
- Eite jusgo e pasa 1 -5 jugadanii
- Cads jugsdar smpiers grarda s rulses

I cantelid O PUTERD GUE 13108 61 18 gue
avanza ala casilla

Radio VEA
o fﬂ"’"' (EF
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

10.1 Plan de costos de elaboracion

Para la elaboracion del proyecto se realizo lo siguiente:

PLAN DE ELABORACION DE COSTOS

HORAS

BASE

TRABAJO REALIZADO TRABAJADAS | IMPONIBLE TOTAL
Invistigacion de tendencias de 9 Q.25.00 Q.225.00
ilustracion
Aplicacion de la tendencia para definir 10 Q.25.00 0.250.00
concepto
Elaboracion de bocetos iniciales, 17 Q.25.00 Q.425.00
intermedios y finales

Gran toal por plan de elaboracion de costos Q.900.00
10.2 Plan de costos de produccion
PLAN DE ELABORACION DE COSTOS
HORAS BASE

TRABAJO REALIZADO TRABAJADAS | IMPONIBLE TOTAL
Elaborar maquetacion del juego de mesa 10 Q.25.00 Q.250.00
Elaboracién de cambios para propuesta 14 0.25.00 0.350.00
final

Gran total por plan de elaboracon de costos Q.600.00

79




10.3 Plan de costos de reproduccion.

Debido a que la empresa planea dar el juego para su evento de aniversario, se
pretenden reproducir 100 unidades del mismo, con un costo neto de Q.37.50 quetzales por
juego, dando un total de Q.4,150.00 de inversion.

10.4 Plan de costos de distribucion.

Los juegos de mesa seran entregados a los radioescuchas en la cede central de la
radio, por lo tanto no se aplican los gastos de distribucién a este proyecto.
10.5 Margen de utilidad.

Para este proyecto se calcula un margen de utilidad del 20%, sobre el costo toal del
proyecto, el cual haciende a la cantidad de Q.1,130.00
10.6 L.V.A.

Debido a que el sistema tributario guatemalteco exige que se presente facturas por
cualquier producto o servicio, se le debe sumar el 12% al presupuesto de costos realizado

con anterioridad. El I.V.A. para el proyecto es de Q. 813.60.
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10.7 Cuadro con resumen general de gastos

A manera de resumen se coloca a continuacion los costos y gastos que tendra este

proyecto:
Detalle Costo

Plan de costos de elaboracén Q. 900.00
Plan de costos de produccion Q.600.00
Plan de costos de reproduccion Q.4,150.00
Plan de costos de distriucion N/A
Subtotal 1 Q.5,650.00
Margen de utilidad 20% Q.1,130.00
Subtotal 2 Q.6,780.00
IVA 12% Q.813.60
Gran Total Q.7,593.60
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones
11.1 Conclusiones

En conclusion, se puede afirmar que si fue posible recopilar informacion acerca
de los personajes de la biblia del antiguo testamento para la creacion de un juego
educativo impreso para facilitar la ensefianza de los nifios de Radio Vea.

En este sentido, se considera que toda la informacion que se recopilo con el
cliente, los conceptos, teorias, tendencias que se investigaron permitié fundamentar
adecuadamente el contenido del disefio para el juego de mesa.

En cuanto a lo abordado con anterioridad, se puede concluir también que la
investigacion relacionada con las formas de diagramar un juego de mesa educativo,
fue de mucha utilidad para el desarrollo de este proyecto y contribuye a la facilidad
de uso para el grupo objetivo.

Adicionalmente se puede observar un disefio final atractivo y armonioso con
personajes biblicos que facilitan y fomentan el aprendizaje interactivo y aprendizaje

memoristico.
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11.2 Recomendaciones

Se sugiere la actualizacidon anual de las dindmicas y ¢l tablero del juego, para
que la jugabilidad de este sea de mayor interés para el grupo objetivo.

Es importante tener varios modelos de juegos de mesa en los cuales pueda
incluir un mayor numero de jugadores y que estos puedan estimular diferentes
areas del grupo objetivo, de esa forma se evita la perdida de interés por parte del
mismo.

Ya que el contenido visual del juego de mesa es colorido y atractivo a la vista,
se recomienda mantener una misma linea grafica para que el segmento del
mercado genere una fidelidad a la marca y de esta manera se puede predecir un

aumento en la ausencia de la emisora.
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CONOCIMIENTO

GENERAL




VISUALIZACION GRAFIC

A CREATIVIDAD
Este curso nos hizo @
desarrollar nuestras habilidades
ilustraciones y bocetaje y en que area somos mas eficientes

‘a Este curso fue donde
?

aprendi a visualizar

ag La comunicacion es un
proceso que nos permitio

saber trasmitir un mensaje

de artes finales

Capitulo XII: Conocimiento general

Este curso es el mas

eficiente en la carrera , por que
aprendimos a utilizar todo el proceso
de digitalizacion

m®

(*)

DISENO EDITORIAL
Este curso aprendimos Orientar la obtencién de
hacer dommys tiro y retiro conocimientos y metodologias
sistematicag|

Ver andlisis completo en anexos XI
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Capitulo XIV: Anexos
14.1 Anexo I: Censo nacional
14.1.1Informacion censo realizado por El Instituto Nacional de

Estadistica -INE- 2018

14,901,286

o censaoa I b

I , I " ¥ Hombres 1-8% Mujeres
4 &)

48.5%  Tasa de crecimiento intercensal 2002 - 2019 51.5%

TOTAL Y PORCENTAJE DE POBLACION
POR GRANDES GRUPOS DE EDAD

o ® o o, &
x ™ ™
0 al4 anos 15 a 64 afos 65y + afos
33.4% 61.0% 5.6%
4,972,725 personas 9,091,281 personas 837,280 personas
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14.2 Anexo II: Definicion

14.2.1 Tabla de nivel socioeconomico Multivex 2009/areas urbanas

Definicion de Niveles Socio Econdmicos

(Aéreas Urbanas, Zona Metropolitana)

Nivel Alto AB (4.2%)

Nivel Medio—Alto C1 (5.5%)

Nivel Medio—Bajo C2 (32.5%)

Nivel Bajo D (38.3%)

Nivel Popular E (19.5%)

Ingresos Ingresos superiores a los a Ingresos familiares oscilan en Ingreso familiar oscila en un Su ingreso promedio mensual esta Su ingreso promedia

mensuales Q49.600 al mes un promedio de Q23, 500 al promedio de Q10, 500 al mes. | comprendido alrededor de los Q2,500 | Mensual mener a los Q 1,100

mes

Educacion La mayoria son graduados Su nivel educacional supera Su nivel educacional se Secundaria incompleta o Su nivel educacional es
universitarios, mucho de los estudios secundarios encuentra en estudios Primaria completa. Escaso y en muchos casos no
ellos con grados avanzados completos y universitarios. primarios y secundarios cursado ningun estudio.

completos.

Ocupacion Propietarios de sus fuentes | Tienen un nivel de vida Por lo general son El jefe de familia puede ser obrero, El jefe de familia realiza tareas
de ingresos, duefios de bastante holgado. Son profesionales, dependiente, auxiliar de actividades que no Requieren ningun
comercios, industriales, ejecutivos de empresas Comerciantes, pequefios especializadas, obreros sin conocimiento, usualmente no
fincas, agricolas, ganaderas, | privadas o publicas también industriales, ejecutivos de especializacion alguna como conserjes | tiene trabajo fijo, sino que en
empleados administrativos pueden ser duefios de mandos medios. mensajeros, etc. Varios miembros de | trabajos de oportunidad.
de alto nivel, etc. negocios medianos. la familia contribuyen al ingreso

familiar.

Vivienda Vivienda propia y lujosa con | Viven en sectores Habitan en casas modestas, no | Viviendas modestas localizadas en Poseen viviendas precarias en
mas de 6 habitaciones y residénciales o en colonias. de lujo pero confortables. barrios y colonias populares, edificios | zonas marginales.
jardin amplio en zonasy Las casas poseen al menos 4 Generalmente con 3 multifamiliares etc. (casi siempre
colonias residenciales habitaciones. Pueden ser habitaciones en colonias de alquiladas.

hechas a sus especificaciones. casas iguales.
Imagen recuperada de “Multivex Guatemala”
Definicion de Niveles Socio Econdmicos
(Aéreas Urbanas, Zona Metropolitana)
Nivel Alto AB (4.2%) Nivel Medio-Alto C1 (5.5%) Nivel Medio-Bajo C2 (32.5%) | Nivel Bajo D (38.3%) Nivel Popular E (19.5%)

Aparatos Disponen todos los bienes de Disponen de la mayorfa de los | Poseen muebles y Poseen articulos como CD, equipo de Practicamente no poseen

eléctricos confort (lavadora de ropa, bienes de confort (estufas, electrodomés-ticos populares, | sonido, radio grabadora y articulos de confort, salvo

estufa, refrigeradora, radio, refrigeradoras, radio, TV, comprados a veces a plazos, refrigeradoras de marca y modelo televisor y radio.
television a color, aparatos aparatos eléctricos, etc.) tales como: estufa, refrigera- econdmico.

eléctricos, cable o antena dora, radio, television y otros.

parabdlica.

Servicio 2 0 mds. Servicio domestico 1 minimo. Servicio domestico 10 no tiene servicio No No

domestico domestico

Vehiculos Poseen mas de 2 automdviles Poseen uno o dos vehiculos de | Poseen vehiculo de modelo no | Usualmente no tienen automavil y si No

de alto precio y de modelo modelos no necesariamente reciente. lo tienen seguramente lo compraron
reciente, pagados al contado reciente usados y de modelo muy anterior
(BMW, Mercedes Benz, etc.)

Educacién Sus hijos en edad escolar o La educacion de sus hijos es Sus hijos se educan en Sus hijos estudian en las escuelas No alcanzan a cubrir sus

Hijos universitaria son educados en | muy importante y por eso colegios y universidades del publicas. necesidades minimas.

el extranjero en los mejores realizan esfuerzos para que pais.

colegios y universidades del vayan a los mejores colegios y

pais. universidades del pais.
Viajes al Frecuentemente viajan al Viajan al exterior por lo menos | Viajan frecuentemente dentro | Cuando viajan lo hacen al interior del No
Exterior extranjero. una vez al afio y del pais y sus viajes al exterior | pais.

frecuentemente al interior del
pais a lugares de descanso.

son circunstanciales.

Imagen recuperada de “Multivex Guatemala”
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14.2.2 Tabla de nivel socioeconémico Multivex 2009/ interior republica

Definicion de Niveles Socio EconOmicos

(Aéreas Urbanas, Interior Reptblica)

Nivel Alto AB (1.0%)

Nivel Medio—Alto C1 (2.0%)

Nivel Medio—Bajo C2 (27.0%)

Nivel Bajo D (43%)

Nivel Popular E (27%)

Ingresos Ingresos superiores a los a Ingresos familiares oscilan en Ingreso familiar oscila en un Su ingreso promedio mensual estd Su ingreso promedia

mensuales Q49.600al mes un promedio de Q23, 500 al promedio de Q10, 500 al mes. | comprendido alrededor de los Q2,500 | Mensual menor a los Q 1,100

mes

Educacién La mayoria son graduados Su nivel educacional supera Su nivel educacional se Secundaria incompleta o Su nivel educacional es
universitarios, mucho de los estudios secundarios encuentra en estudios Primaria completa. Escaso y en muchos casos no
ellos con grados avanzados | completos y universitarios. primarios y secundarios cursado ningln estudio.

completos.

Ocupacién Propietarios de sus fuentes | Tienen un nivel de vida Porlo general son El jefe de familia puede ser obrero, El jefe de familia realiza tareas
de ingresos, duefios de bastante holgado. Son profesionales, dependiente, auxiliar de actividades que no Requieren ningdn
comercios, industriales, ejecutivos de empresas Comerciantes, pequefios especializadas, obreros sin conocimiento, usualmente no
fincas, agricolas, ganaderas, | privadas o pablicas también industriales, ejecutivos de especializacion alguna como conserjes | tiene trabajo fijo, sino que en
empleados administrativos | pueden ser duefios de mandos medios. mensajeros, etc. Varios miembros de | trabajos de oportunidad.
de alto nivel, etc. negocios medianos. la familia contribuyen al ingreso

familiar.

Vivienda Vivienda propia y lujosa con | Viven en sectores Habitan en casas modestas, no | Viviendas modestas localizadas en Poseen viviendas precarias en
mas de 6 habitaciones y residénciales o en colonias. de lujo pero confortables. barrios y colenias populares, edificios zonas marginales.
jardin amplic en zonas y Las casas poseen al menos 4 Generalmente con 3 multifamiliares etc. (casi
colonias residenciales habitaciones. Pueden ser habitaciones en colonias de alquiladas.

hechas a sus especificaciones. | casasiguales.
113 : bR}
Imagen recuperada de “Multivex Guatemala
Definicion de Niveles Socio Econémicos
- . PR
(Aéreas Urbanas, Interior Republica)

Nivel Alto AB (1.0%) Nivel Medio—-Alto C1 (2.0%) Nivel Medio-Bajo C2 (27.0%) | Nivel Bajo D (43%) Nivel Popular E (27%)
Aparatos Disponen todos los bienes de Disponen de la mayorfade los | Poseen muebles y Poseen articulos como CD, equipo de Précticamente no poseen
eléctricos confort (lavadora de ropa, bienes de confort (estufas, electrodomés-ticos populares, | sonido, radio-grabadoray articulos de confort, salvo

estufa, refrigeradora, radio, refrigeradoras, radio, TV, comprados a veces a plazos, refrigeradoras de marca y modelo televisor y radio.

television a color, aparatos aparatos eléctricos, etc.) tales como: estufa, refrigera- econémico.

eléctricos, cable o antena dora, radio, television y otros.

parabdlica.
Servicio 2 o mds. Servicio domestico 1 minimo. Servicio domestico 10 no tiene servicio No No
domestico domestico
Vehiculos Poseen mas de 2 automdviles | Poseen uno o dos vehiculos de | Poseen vehiculo de modelo no | Usualmente no tienen automovil y si No

de alto precio y de modelo modelos no necesariamente reciente. lo tienen seguramente lo compraron

reciente, pagados al contado reciente usados y de modelo muy anterior

(BMW, Mercedes Benz, etc.)
Educacién Sus hijos en edad escolar o La educacion de sus hijos es Sus hijos se educan en Sus hijos estudian en las escuelas No alcanzan a cubrir sus
Hijos universitaria son educados en | muy importante y por eso colegios y universidades del publicas. necesidades minimas.

el extranjero en los mejores realizan esfuerzos para que pals.

colegios y universidades del vayan a los mejores colegios y

pais. universidades del pais.
Viajes al Frecuentemente viajan al Viajan al exterior por lo menos | Viajan frecuentemente dentro | Cuando viajan lo hacen al interior del No
Exterior extranjero. unavez al afio y del pais y sus viajes al exterior | pais.

frecuentemente al interior del | son circunstanciales.
pafs a lugares de descanso.

Imagen recuperada de “Multivex Guatemala”
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14.3 Anexo III: Ejemplos de tendencias en diseiio
Las tendencias son un proceso de cambio que ocurre dentro de los grupos humanos,
que da lugar a nuevas necesidades, deseos, formas de comportamientos y por ende da paso a
nuevos productos y servicios. Acontinuacion seran descritas tendencias adicionales que
influenciaron en este folleto:
e Color contrast: El contraste en el disefio grafico es uno de los principios basicos
que deberia formar parte de todo disefio. El contraste de color ayuda a establecer
una jerarquia y a organizar el disefio ya que se puede dirigir la vista del espectador

a los elementos que son mas importantes.
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Lettering y tipografias unicas: Los disefiadores graficos del mundo son
unos grandes amantes de las tipografias y de sus usos, sin embargo, hay una
serie de tipografias que no se pueden usar, son las tipografias que simulan
estar hechas a mano.Ademas de eso el arte del lettering se ha colocado en un
lugar de excepcion en el disefio grafico. La unién de estos dos factores nos
lleva directamente, y por orden natural, a que el uso de tipografia hecha a

mano va a ser tendencia en disefio grafico.
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14.4 Anexo IV: aplicacion de la informacion obtenida en el marco teodrico

APLICACION

DEL MARCO TEORICO

RADIO

Sélo es sonido y sélo vos
pero una vez triple la voz
humana expresada en pala-
bras, la voz de la naturaleza,
del ambiente los llamados
efecto de sonido y la voz del
corazon es decir la musica.

PROCESO DE DISENO

Este proceso constituye la
causa formal esto implica un
proceso de toma de decisio-
nes, a menudo iterativo, en el
que se aplican los recursos
de forma 6ptima a fin de obte-
ner los objetivos estipulados.

(<« ONAIR )

DIAGRAMACION

La diagramacion, también
llamada a veces maquetacion,
es un oficio del diserio editorial
que se encarga de organizar en
un espacio contenidos escri-
tos, visuales y, en algunos
casos, audiovisuales en
medios impresos y electroni-
cos, como libros, diarios y
revistas.

COMUNICACION
EDUCATIVA

Es un tipo de comunicacion
humana que persigue logros
educativos, segun la perspec-
tiva constructuvista, la comu-
nicacién educativa constituye
el proceso mediante el cual se
estructura la personalidad del
educado

ILUSTRAACION

Es un arte instructivo ensancha y
enriquece nuestro conocimiento
visual y la percepcion de las
cosas interpreta y complementa
un texto.

COMUNICACION

El proceso de comunicacion
implica la emisién de sefales,
tales como sonidos, gestos o
sefias con la Unica intencion
de dar a conocer un mensaje.

COMPOSICION
Este determina los limites del
universo unico que hemos
creado y cuyas leyes basicas
estan determinadas por el
caracter del campo.
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14.5 Anexo V: Aplicacion del método “Mapas Mentales”

Es una técnica popularizada por Tony Buzan, investigador en el campo de la
inteligencia y presidente de la Brain Foundation. La importancia de los mapas mentales
radica en que son una expresion de una forma de pensamiento: el pensamiento irradiante. El
mapa mental es una técnica grafica que permite acceder al potencial del cerebro.

Es una técnica de usos multiples. Su principal aplicacion en el proceso creativo es la
exploracion del problema y la generacion de ideas. En la exploracion del problema es
recomendable su uso para tener distintas perspectivas del mismo.

Para su elaboracion se siguen los siguientes pasos:

e Se toma una hoja de papel, grande o pequeia, segiin sea un mapa grupal o

individual.

e El problema o asunto mas importante se escribe con una palabra o se dibuja

en el centro de la hoja.

e Los principales temas relacionados con el problema irradian de la imagen

central de forma ramificada.

e De esos temas parten imagenes o palabras claves que trazamos sobre lineas

abiertas, sin pensar, de forma automatica pero clara.

e Las ramificaciones forman una estructura nodal.

Los mapas mentales se pueden mejorar y enriquecer con colores, imagenes, codigos

y dimensiones que les afiaden interés, belleza e individualidad.
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14.6 Anexo VI: Técnica cuantitativa, encuesta

s
@6‘%.4# Facultad de cienciaz de la comunicacion

FACOM
Licenciatura en Comunicacidn v Dizefo
FROYECTO DE TESIS
Genero:
Mombra:
Profasidom:
Puestor
Anoz de Experiencia en el Mercado
Parfil: Experto: Chenta: Grupe Olyetrio:

Encuezta de Validacion del Proyecto

Craacion da un jusge Edocatrvo imprese para facilitar |z enzerianza
acerca de los personzjes da la Biblia

del anfizuo testamento dmgido 2 mrics da 10 a 15 aties de la
Radie Vea CGuatemala, Guatemala 2020

Antecedentes:

Ermuizora da radio fimdada an el afio 15962, que nos frae una amena oferta replsta de espacios
en los que z2 acerca la f2 crisfiama a los oventes, ofreciendo ensefiansas, conzajosz v zano
enfretenrmanto. por clento crizfiana de Guatemala que g2 ha comprometido a expandir la
palzbra da Jesiz 2 fraves de sus diferentes programaz.

Ze caracteriza por llevar palzbras de aliento 2 sus fieles oventes laz 24 horaz dal dia.
ohjetrro arlentar a los cudadanos 2 fraves da |z cracion v de la predicacion da 1z Santa
Eiblia
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Parte Objetiva:

Conzidera necesano el dizefio de juego educative mmpreso para promeoner el
zprendizaje acerca de los perzonzjes de 1z libliz del antizuo testaments dmizide 2

niios de 10 2 15 arios de la radio vea

&I

i | S

Considera usted importante imresfizar térmmes v concaptos | teorias v fendancias da
dizefio relacionzde con el jusso educatryo mpresc a fraves de fuentes iblicgraficas
que respaldan clentificamente la propuesta del material mopreso, que serd visttada por

el grupo ohyjetivo

2l

0k

3.Conzidera usted mportante dizgramar ] juego educattyo impraso a travves de la técrmca
de los programas de sofiware v facilitar 2] aprendizaje de los nmbes.

SI-

NO

4. Considera Ustad que saa impertante o] ordenzmiente de las plezas a: i v

clazificacion de la mformacion a ufilizar

al

NO

Ohzervaciones:
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|
1. Usted cres que ze 22t siendo aplicada en 2] provecto la tendencia de colores vividos

Lazible poco lezible nada lzsthle

2. Comsidera ustad que |z ipegrafia de los textos en 2l juezo educative ez zdecuada para

&l srupeo objatrro para facilitar 1a ensefianra de los mifio da Radio Vea

Lagibla poco legible nada legibla

3. Comsidera usted que la medida utilizada 11 pulsadas x 17 pulzadas del tzblaro a2

zpropiado an la creacion da juago aducative

Adecuzdz poco o nada

4, Comsidera que loz colores utihzados en la ruleta del jueze educatiee mprese lamzm

lz atencion. 2 los mifios

3. Comsidera importante. Diazramar el juezo educative 2 traves de la tecmica da los
programas de softwars para quos sa las facilis el aprendizaje a los nifics v puadan
reconocer con facilidad los personaje de la bibliz,

Sl
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IE arte Lrperativa :

1. Eltablaro tians la crienfacion v tamario establecido.
totzlmente de acuerdo
da acuarde
En desacuerdo

2. La dinamica del juese 'lz ruletz’ del jueze educatyo imprezo permite comprender v
refenar con facilidad el aprendizaje de los mfios de EADIO VEA

totalments de acuardo
de acuarde
En desacuerdo

3. La creacion de jusgo aducativo mmpreso es facil de manipular v uhilizar
totalmente de acuerdo

de acuardo
En desacuerdo

4. Considera usted que [a Frase conceptual de CONECTATE COLI JESUS se adapta al
ohjetryo de 1a creacion de juezo educativo para nifios

totalmente de acusrde

de acuardo

En desacuerdo

Obzervaciones:
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14.7 Anexo VII: Validacion del cliente y los catedraticos

LICDA. LOURDES DONIS

Género: T< vt
Q ]
Nombre: Lo wvoll, BOw—

-

Profesién: liedew e Comntoe o S

Puesto: Qo T

= - . A Ay
Anos de Experiencia en ¢l Mercado 30 o

Perfil: Experto: Cliente:
LIC. CARLOS A. JIMENEZ

Género: _(/Fw .;uh no

Nombre:  Carlar A M ¢ner—
Profesion: )?,.-3241 oehe Qa0
Puesto:  Pocendys

Anos de Experiencia en el Mercado

Perfil: Experto: Cliente:
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LIC. DAVID CASTILLO

Geénero: Yoo l\ iﬂc;

Nombre: Ty yid Castillo

Profesion: Ccodocde( € D{SG?‘TC(JG(
Puesto; b ireotol

Afios de Experiencia en el Mereado | a6

Perfil: LExperto: Cliente:

LIC. MARIO VASQUEZ ALFARO

Género:

l./’.-!._ [— R ;Z)
Nombre: ,‘r'v"’kﬁzjs(} [I//ﬁ;‘l)"(@ %Lﬂ

ey N g v _ruus;'ofu .
Profesion: -2 en) o

Puesto: > A0 LN o\

Aios de Experiencia en el Mercado

Perfil: &40 Cliente;




FOTOGRAFIA CLIENTE: LIC. CARLOS DANIEL SANTIZO

Género:
Nombre: Cca({us Or_-] Wi ej %&'m Y 2o
Profesion: l/\‘cev\a&(}o A Crenins S0 ) Comuo i Ca

Puesto: éﬁ{-’reu\(-e cho P’U@chulw ¥

Afios de Experiencia en el Mercado

Perfil: Experto: Cliente: Grupo Objcldu: &
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14.8 Anexo VIII: Cotizacion Plan de costos de reproduccion:

Lo dlt It Sewicies, SA. ~
g i COTIZACION  woses
FECHA: 15feb.2021
J
~ ™
SENORES: CONSUMIDOR FINAL
ATN: Mariela Rosales
DEPTO. DE:
J
CANT. DESCRIPCION PRECIO
UNITARIO
100 TABLEROS
16 X 14"
Full color tiro
texcote 14
con plastico mate
sizados y doblado Q 12.500000 Q1,250.00
200 RULETA Y DINAMICAS
8.5X5.5"
Full color tiro
en texcote 14
con uv mate
2 artes, 100 de cada arte Q 4.000000 Q 800.00
100 CAJAS
base y tapa
16 X 14" y 16.5 x 14"
full color solo tiro
en texcote 14
con uv mate
troquelado, sizado y pegado Q 21.000000 Q 2,100.00
\ S

EL VALOR DE ESTA COTIZACION ESTA SUJETO A REVISION Sl AL MOMENTO DE RECIBIR EL MATERIAL HAY CAMBIOS EN CUALQUIERA
DE LAS ESPECIFICACIONES COTIZADAS. TODOS LOS ELEMENTOS DESARROLLADOS PARA LA ELABORACION DE ESTE TRABAJO SON
PROPIEDAD DE IMPRESOS MR. ESTA COTIZACION FIRMADA SERA REQUERIDA ANTES DE COMENZAR SU PRODUCCION.

' )

FORMA DE PAGO:
Efectivo m

TIEMPO DE ENTREGA DIAS HABILES P

a 1]
NOTA EI. CI.IEN'I'E DA COMO ACEPTADO UN +/-5% DEL TOTAL CD'I'IIADO QUE MariaJose N
UCEDER SE FACTURARA PROPORCIONALMENTE. T ATERIAL
QUE FUERA UTILIZADO EN EL PROCES® DEL PRODUCTO FINAL ES PROPIEDAD
DE IMPRESOS MR TALES COMO NEGATIVOS, PLACAS Y ARCHIVOS DIGITALES
ELABORADOS DENTRO DE LA EMPRESA.
El CLIEN'IE ACEP'I'A l.OS DliELNI?SECOMO.ArR‘;EAi FINALES EN EL MOMENTO DE FIRMAI

:FAvoR CHEGUEAR DETENIDAMENTE Tmos. COLGRES ¥ FcrroeRAFlAs) FIRMA ACEPTADO/FECHA
f h - ‘ s

Imagen extraida de correo electronico
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14.9 Anexo IX: Aplicacion del conocimiento general

En el trascurso de esta carrera profesional se adquirid conocimiento de las ramas de
comunicacion y el disefio que me ayudaron y contribuyeron a la realizacion de este
proyecto. Ofreciéndome herramientas utiles y eficientes dentro de estas areas mencionadas,

estas son algunas de las asignaciones que contribuyeron e influyeron en este proyecto:

e Visualizacion grafica : Este curso fue donde desarrolle y aprendi a
visualizar ilustracionesy el bocetaje para crear composiciones
agradables a la vista y funcionales para el cliente.

e Comunicacion : Es un proceso que nos permitié saber trasmitir un
mensaje de manera adecuada y con un fin determinado.

e Diseno editorial: Aprendimos hacer domys tiro y retiro de artes
finales, esto nos ayuda al momento de saber las medidas de un producto
en la que querriamos crear disefio.

e Técnicas de investigacion: Orientar la obtencion de conocimientos y
metodologias sistematicas mediante la aplicacion de herramientas
cualitativas y cuantitativas esto llega a ser util para la investigacion de

mercados.
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e Software: Este curso es el mas efeciente en la carrera, por que
aprendimos a utilizar todo el proceso de digitalizacion utilizando.
Programas de disefio web en plataformas accesibles.

e Creatividad: Este curso nos hizo desarrollar Nuestras habilidades y en
qué areas somos mas eficientes, cumpliendo con proyectos creativos
que fomentaban nuestro crecimiento como comunicadores y

disefiadores graficos.
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