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iv. 
 

Resumen 

A través del acercamiento con la Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- se 

identificó que carece de materiales digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de 

lengua de señas a clientes actuales y potenciales. 

Por lo que se planteó el siguiente objetivo: Diseñar materiales digitales para promover en 

Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -

ASORGUA- a clientes actuales y potenciales. 

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

objetivo conformado por hombres y mujeres jóvenes, de entre 20 a 35 años, comprendidos en los 

niveles socioeconómicos C1, C2 y C3, con mentalidad abierta, preocupación por los problemas 

sociales y activismo constante, los cuales están dispuestos a aprender lengua de señas y valoran 

el crecimiento personal y la inclusión social. Participan activamente en las redes sociales, 

compartiendo contenido y buscando ser agentes de cambio. Finalmente se validó con expertos en 

las áreas de comunicación y diseño. 

Como resultado obtenido se logró diseñar materiales digitales para promover en 

Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -

ASORGUA- a clientes actuales y potenciales. Se recomendó realizar un seguimiento periódico 

de la interacción de los usuarios con los materiales digitales en redes sociales, para evaluar la 

efectividad de la estrategia y realizar ajustes necesarios en función de los resultados obtenidos. 
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Capítulo I: Introducción 

La Asociación de Sordos de Guatemala –ASORGUA- es una organización no lucrativa, 

que se visualiza como organización representativa de las personas Sordas. Fue creada en el año 

1994 por Mauricio Ernesto Méndez Jerez, su actividad principal es impartir cursos de lengua de 

señas a los guatemaltecos en general. Sin embargo, en la actualidad no cuenta con materiales 

digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas a clientes actuales 

y potenciales.  

En un mundo digital, las redes sociales son un medio idóneo para hacer llegar un mensaje 

a un grupo masivo de personas, por tal motivo, se propuso resolver este problema comunicativo 

a través de la elaboración del siguiente proyecto: Diseñar materiales digitales para promover en 

Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -

ASORGUA- a clientes actuales y potenciales. Guatemala, Guatemala 2024. 

Para desarrollar este proyecto se recopilará información relacionada con la comunidad 

Sorda y la Asociación de Sordos de Guatemala, además se investigarán conceptos, términos y 

nuevas tendencias de materiales digitales a través de distintas fuentes bibliográficas que 

respaldarán la estrategia del proyecto. 

Para crear el concepto creativo se usará el método de Brainstorming y asociaciones 

forzosas, de esta forma se llegará al concepto “Mientras aprendes, enSeñas”. Concepto que se 

desplegará en los materiales digitales y unificará al proyecto de comunicación. 

Para el desarrollo gráfico se establecerán los elementos visuales característicos de  

-ASORGUA- y se incorporarán dentro de la propuesta. Se comenzará el proceso mediante el 

bocetaje de dos caminos gráficos. Al elegir uno de ellos se procederá a digitalizarlos. 
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Al presentar la propuesta preliminar, se procederá a la validación del proyecto mediante 

encuestas realizadas al grupo objetivo, al cliente y a un grupo de 5 expertos. La herramienta que 

se utilizará es la encuesta. Dentro de la encuesta se usará el método de la escala tipo Likert de 

cinco (5) variables para tener métricas más precisas sobre la percepción de los materiales 

gráficos. 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. 

Como hallazgo principal, el 100% de los encuestados considera que es necesario el 

diseño de materiales digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de lengua de 

señas de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- a clientes actuales y potenciales. 

Se recopilará información relacionada con la lengua de señas que provea la asociación     

–ASORGUA-, a través del brief proporcionado por el cliente, para que puedan darse a conocer 

los puntos importantes en la comunicación dirigida a los guatemaltecos. 

 Se investigarán términos, conceptos y nuevas tendencias de materiales digitales a través 

de distintas fuentes bibliográficas que puedan respaldar la estrategia de comunicación en la 

promoción del curso de lengua de señas. 

 Se diagramarán materiales digitales a través de programas de diseño, para generar 

imágenes relevantes de valor para los clientes potenciales. 

Se diseñarán materiales digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de 

lengua de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- a clientes actuales y 

potenciales, al hacerlo se espera que tenga una aceptación positiva por parte del grupo objetivo y 

sea efectiva en el incremento de inscripciones al curso de Lengua de Señas. 
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Capítulo II: Problemática 

 En conjunto con la Asociación de Sordos de Guatemala –ASORGUA-, se determinó que  

carece de materiales digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de lengua de  

señas a clientes actuales y potenciales. 

2.1 Contexto 

La Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- fue creada en el año 1994 por 

Mauricio Ernesto Méndez Jerez, y actualmente se dedica principalmente a impartir cursos de 

lengua de señas a los guatemaltecos en general. 

La principal fuente de ingreso para la asociación son los cursos que sus agremiados 

enseñan, sin embargo, al ser una asociación sin fines de lucro no cuenta con los recursos 

económicos necesarios para invertir en el desarrollo de piezas digitales que permitan promover el 

curso de lengua de señas en redes sociales. Lo anterior limita la oportunidad de trabajo que 

tienen las personas sordomudas dentro de la asociación debido a una mal administración de sus 

canales de comunicación. 

Actualmente se tiene poca presencia en Facebook, sin embargo, la página cuenta con una 

base de 15 mil seguidores. Por otro lado, la cuenta de Instagram tiene una base de 1090 

seguidores, por lo tanto, se identificó la necesidad de crear materiales digitales para promover a 

través de Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas a clientes actuales y potenciales. 

2.2 Requerimientos de Comunicación y Diseño 

La Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- carece de materiales digitales para 

promover en Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas a clientes actuales y potenciales. 
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2.3 Justificación 

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; y d) factibilidad (se despejan todas y cada una de 

las variables). 

2.3.1. Magnitud. La magnitud de este proyecto alcanza a 294 colaboradores de la 

Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA-, graficándose de la siguiente manera. 

En la República de Guatemala habitan 18,092,026 millones de personas. Entre 

ellas se estima que el 10% (más de 1,800,000 millones de personas) tiene alguna 

discapacidad, de las cuales 250,000 tienen un grado de discapacidad auditiva. 

ASORGUA beneficia a 294 colaboradores con sus cursos de lengua de señas. 

 

      

Representación gráfica de la magnitud del proyecto de graduación realizado por el 

Profesional de Comunicación y Diseño, Luis Angel Pérez García. 
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2.3.2. Vulnerabilidad. La falta de materiales digitales para promover el curso de lengua 

de señas limitará el alcance a nuevos clientes potenciales, perjudicando la cantidad de 

inscripciones al curso y, por lo tanto, reduce la cantidad de personas sordas beneficiadas 

económicamente, gracias a los cursos impartidos por miembros de la organización. 

2.3.3. Trascendencia. Al contar con materiales digitales para promover el curso de 

lengua de señas, se disminuirá la falta de conocimiento de la existencia de cursos de 

lengua de señas, que pueden ser encontradas en sus publicaciones de Facebook e 

Instagram, llegando a clientes actuales y potenciales para incrementar las inscripciones al 

curso y asegurar el empleo e ingreso para los beneficiarios de -ASORGUA-. 

2.3.4. Factibilidad. El proyecto del diseño de materiales digitales para promover en 

Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas de Asociación de Sordos de 

Guatemala -ASORGUA- a clientes actuales y potenciales sí es factible, ya que cuenta con 

los recursos necesarios para llevarse a cabo. 

2.3.4.1 Recursos Humanos. La Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- cuenta 

con el capital humano adecuado que tiene la capacidad para impartir el curso de lengua 

de señas a clientes actuales y potenciales dentro de la organización. 

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la Asociación de Sordos de 

Guatemala -ASORGUA- autorizan al personal para que esté en disposición de brindar 

toda la información necesaria para llevar a cabo este proyecto. 

2.3.4.3 Recursos Económicos. La organización actualmente no cuenta con presupuesto 

para el desarrollo de los materiales digitales para promover el curso de lengua de señas. 

El profesional de Ciencias de la Comunicación y Diseño Luis Angel Pérez García, donará 

la cantidad de Q4,208.40 para la ejecución e implementación de este proyecto. 
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2.3.4.4 Recursos Tecnológicos. La Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- no 

cuenta con el equipo indispensable para ejecutar este proyecto. Por su parte, el 

comunicador-diseñador cuenta con las competencias profesionales y el siguiente equipo 

para llevar a cabo el proyecto: 

• Computadora MSI de escritorio, con procesador Intel(R) Core(TM) i9-10900KF 

CPU @ 3.70GHz, 32.0 GB de RAM y una tarjeta gráfica NVIDIA RTX 3060. 

• Dos monitores especializados para el diseño gráfico de la marca BenQ y 

Alienware para visualizar la edición de archivos multimedia. 

• Licencia activa de Adobe Creative Cloud con los programas oficiales. 

• Licencia comercial para el uso de recursos gráficos y de video en Envato 

Elements. 

• Licencia comercial para el uso de recursos gráficos y de video en Freepik 

Premium. 

• Licencia comercial para el uso de imágenes generadas por inteligencia artificial 

en Midjourney. 

• Cámara Nikon réflex digital de 24.2 MP, con lentes 18-55mm y 70-300mm. 

• Acceso a internet de alta velocidad para mantener una comunicación fluida con la 

organización, al estar conformada por personas sordas es importante tener 

estabilidad de red para mantener videollamadas con grupos grandes de personas. 

• Energía eléctrica estable, además de un UPS para respaldar los equipos 

electrónicos en todo momento. 



 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO III 
OBJETIVOS DEL DISEÑO 
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Capítulo III: Objetivos del diseño 

3.1 Objetivo general 

Diseñar materiales digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de lengua 

de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- a clientes actuales y potenciales. 

3.1 Objetivos específicos 

3.2.1 Recopilar información relacionada con la lengua de señas que provea la asociación 

–ASORGUA-, a través del brief proporcionado por el cliente, para que puedan darse a 

conocer los puntos importantes en la comunicación dirigida a los guatemaltecos. 

3.2.2 Investigar términos, conceptos y nuevas tendencias de materiales digitales a través 

de distintas fuentes bibliográficas que puedan respaldar la estrategia de comunicación en 

la promoción del curso de lengua de señas. 

3.2.3 Diagramar materiales digitales a través de programas de diseño, para generar 

imágenes relevantes de valor para los clientes potenciales. 
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MARCO DE REFERENCIA 
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Capítulo IV: Marco de referencia 

4.1 Información general del cliente 

• Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA-. 

• 2a. Calle "A" 10-44 zona 10, Guatemala. 

• Contacto de la asociación: (502) 2332-2720 

• Correo electrónico: asorgua@gmail.com 

La Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- es una organización, no lucrativa y no 

gubernamental, afiliada a la Federación Mundial de Sordos (FMS), que se visualiza como una 

organización representativa de las personas con discapacidad auditiva y que se apoya y solidariza 

con sus agremiados bajo el respeto y ayuda mutua. 

A partir del año 1968, efectuaban sus primeras reuniones en el Parque Central de la Ciudad 

de Guatemala. Cuatro años después, en 1972, se inició el “Club de Sordos” en la zona 1 de la 

ciudad capital, pero es hasta 1994 que oficialmente se funda la Asociación de Sordos de 

Guatemala. 

Promueve, divulga y vela por la correcta aplicación de los Derechos de las personas sordas, 

así como la cultura de la persona sorda, para insertarse en distintos ámbitos, culturales, sociales y 

económicos 

-ASORGUA- trabaja para más de 250,000 personas, buscando los medios idóneos para la 

correcta comunicación entre personas Sordas y oyentes; auxiliándose ellos de la Lengua de 

Señas -LENSEGUA-. 

A partir de la aprobación del Decreto Número 3-2020, Ley que reconoce y aprueba la lengua 

de señas de Guatemala -LENSEGUA-, la asociación se ha enfocado en impartir el curso de 
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Lengua de Señas con personas cuya lengua materna es la Lengua de Señas, convirtiéndose en su 

principal ingreso económico a lo largo de 10 meses (periodo de duración del curso). 

4.2 Promesa 

Somos una institución que impulsa acciones para las personas Sordas, con el propósito de 

trabajar en programas y proyectos en áreas de educación, salud, situación laboral y recreación, 

para el beneficio de este sector de la población, generando así su inclusión social. 

4.3 Compromiso 

Ser una organización representativa de las personas Sordas a nivel nacional, facilitadora de 

procesos para el apoyo mutuo y solidaridad que permita el logro de una vida plena las personas 

Sordas. 

4.4 Competencia 

Dentro de la categoría en la que se encuentra la Asociación de Sordos de Guatemala         

-ASORGUA- existe una asociación principal que participa en actividades afines: 

Benemérito Comité Pro-Ciegos y Sordos de Guatemala: 

• Dirección: 9 Calle 3-07, Zona 1, Guatemala 

• Sitio web: https://prociegosysordos.org.gt/ 

• Redes sociales: www.facebook.com/ProCiegosySordos/ 

• Teléfono: 2382-1800 

• Perfil General: Brinda servicios educativos y de rehabilitación a niños, adolescentes, 

adultos y adultos mayores. Cuenta con cinco centros educativos para personas con 

discapacidad auditiva, un centro educativo para personas con discapacidad visual, tres 

centros regionales que atienden a personas con discapacidad visual y auditiva, dos 

Centros de Rehabilitación y 36 programas de apoyo técnico y tecnológico. 
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• Áreas de cobertura: Quetzaltenango, Zacapa, Retalhuleu y Ciudad Capital. 

• Pilares de trabajo: División médica, conformada por ocho centros hospitalarios. 

Dirección educacional, con cinco centros educativos para personas con discapacidad 

auditiva. División Lotería Santa Lucía, venta de billetes de la Lotería Santa Lucía, 

siendo esta la base económica para el funcionamiento de los diferentes programas y 

servicios.  

4.5 Organigrama 

 

Organigrama de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- realizado por el 

Profesional de Comunicación y Diseño, Luis Angel Pérez García. 
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4.6 FODA 

 

Análisis FODA de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- realizado por el 

Profesional de Comunicación y Diseño, Luis Angel Pérez García. 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO V 
DEFINICIÓN DEL GRUPO OBJETIVO 
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Capítulo V: Definición del grupo objetivo 

El proyecto está dirigido a un grupo objetivo comprendido por hombres y mujeres 

jóvenes, de entre 20 a 35 años, comprendidos en los niveles socioeconómicos C1, C2 y C3, con 

mentalidad abierta, preocupación por los problemas sociales y activismo constante. Están 

dispuestos a aprender lengua de señas y valoran el crecimiento personal y la inclusión social. 

Participan activamente en las redes sociales al compartir contenido y buscar ser agentes de 

cambio. 

5.1 Perfil geográfico 

El grupo objetivo reside en zonas urbanas de la Ciudad de Guatemala, según el nivel 

socioeconómico C1, C2 y C3 pueden encontrarse en las siguientes zonas: 10, 14, 15, 16, 11, 7, 6, 

12, 5, 18, 21. Trabajan como ejecutivos medios, comerciantes o vendedores, además transitan en 

áreas urbanas tanto peatonales como automovilísticas. En el caso de interés de esta investigación, 

se entretienen en las redes sociales consumiendo contenido digital en las plataformas de 

Facebook e Instagram. 

5.2 Perfil demográfico 

El grupo objetivo está conformado por hombres y mujeres que oscilan entre 20 a 35 años, 

comprendidos en los niveles socioeconómicos: C1, C2 y C3 Multivex (2018).  

El estudio de niveles socioeconómicos estima que la clase C1 tiene ingresos mensuales 

por encima de Q25,600, son ejecutivos medios, comerciantes o vendedores, con hijos menores 

en colegios privados, posee educación superior, licenciatura y un post grado en extranjero con 

beca. Revela el mismo estudio que el nivel socioeconómico C2 posee ingresos mensuales iguales 

a Q17,500, contando con educación superior y licenciatura, con hijos menores en colegios 
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privados, ejecutivos, comerciantes, vendedores o dependientes, contando con un teléfono celular 

e internet. Indica el mismo estudio que el nivel socio económico C3 tiene ingresos equivalentes a 

Q11,900 mensuales, con licenciatura, comerciantes, vendedores o dependientes, poseedores de 

un teléfono celular e internet, Multivex (2015). 

5.3 Perfil psicográfico 

Se caracterizan por su mentalidad abierta, su preocupación por los problemas sociales y 

su activismo constante por causas que promuevan el desarrollo de la sociedad, acostumbran a 

formar parte de colectivos. 

Tienen interés por aprender, suelen ser ávidos aprendices y valoran el crecimiento 

personal y profesional. Están dispuestos a asumir el desafío de aprender una nueva lengua y 

reconocen los beneficios tanto a nivel personal como a nivel social. 

Se perciben a sí mismos como los únicos responsables de generar un cambio de 

paradigmas en la sociedad, permitiendo que más gente pueda tener igualdad de oportunidades. 

Pueden sentir empatía hacia las personas Sordas y desean contribuir a su inclusión social. 

5.4 Perfil conductual 

El grupo objetivo se comporta activamente en las redes sociales Facebook e Instagram, 

participa en grupos que promuevan la inclusión social por las causas correctas, comparten 

contenido que aporte a la sociedad y buscan ser parte del cambio.  

Poseen una actitud abierta hacia la diversidad y disposición para aprender, por lo que 

buscan constantemente invertir en ellos mismos y su desarrollo, lo que genera interés en los retos 

y en desarrollar habilidades como la interpretación de lengua de señas. 
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Capítulo VI: Marco teórico 

Para la creación de materiales digitales para promover los cursos de lengua de señas de la 

Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA-, es imprescindible adquirir conocimientos 

generales acerca del lenguaje de señas y comunicación digital, de esta forma tendremos una base 

sólida sobre la cual basar los cimientos del proyecto. 

A continuación, se presentan algunos conceptos respaldados y fundamentados en el 

marco teórico del proyecto. Estos conceptos contribuyen a alcanzar los objetivos establecidos. 

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

6.1.1 Asociación. Las asociaciones podrían comprenderse como la unión tanto personas 

físicas como jurídicas persiguiendo un objetivo en común. Según el Alto Comisionado de 

las Naciones Unidas para los Refugiados (ACNUR, 2018) es una agrupación de personas 

que desarrollan actividades colectivas de forma estable, democrática y sin ánimo de lucro.  

Según ACNUR (2018) pueden segmentarse según la magnitud de los 

beneficiarios en dos tipos: Por su finalidad y por el ámbito de actuación. 

6.1.1.1 Asociaciones por su finalidad. Este tipo de asociaciones pueden segmentarse 

dependiendo de su magnitud. Si las actividades realizadas en la organización benefician 

únicamente a los miembros de la asociación, podría considerarse como una asociación 

con fines particulares. El caso es diferente cuando se trata de actividades que además 

favorecen a personas fuera de la asociación, en este caso estamos frente a asociaciones 

con fines generales.  

6.1.1.2 Asociaciones por su ámbito de actuación. Este tipo de organizaciones suele 

determinarse por el tipo de ámbito para el que desarrollan las actividades. Pueden estar 

destinadas a la infancia, a los integrantes de una vecindad, enfocarse en la educación, 
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pueden estar relacionadas con defender los derechos relacionados con el trabajo, también 

pueden ser Organizaciones No Gubernamentales destinadas a cooperar para el desarrollo 

y la sensibilización de determinados problemas que afecten a colectivos y su interacción 

con la sociedad. 

6.1.2 Sordera. La sordera podría definirse como una discapacidad auditiva de grado 

severo a profundo, según la Organización Mundial de la Salud (OMS, 2018) se habla de 

pérdida de audición con grado de discapacidad cuando se pierden más de 35 decibelios 

(dB) en el oído que funciona mejor. Estima también que el 80% de la población que 

padece este tipo de problema vive en países en vías de desarrollo, con ingresos bajos y 

medianos.  

Se sabe que más del 5% de la población mundial padece de pérdida de audición 

que limita las capacidades de quienes la padecen y requieren rehabilitación. La pérdida de 

audición puede ser leve, moderada, grave o profunda. Tiene la capacidad de afectar 

ambos oídos o en algunos casos solo uno de ellos. 

En cuanto a las medidas disponibles para rehabilitar a personas con pérdida de 

audición según la OMS (2018), existen alternativas como el uso de tecnologías para 

amplificar el sonido, ya sean audífonos, implantes o el desarrollo de tecnologías para 

aumentar la capacidad auditiva de la persona. Además, existen alternativas como el uso 

de lengua de señas, la practicidad de la lectura de labios y la comunicación por signos. 

6.1.3 Personas Sordas. Según la OMS (1018) las personas Sordas son las que suelen 

padecer pérdida de audición profunda, lo que significa que su capacidad de audición es 

nula o muy escasa, por lo que en estos casos la alternativa para comunicarse está en el 

lenguaje de signos. 
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6.1.4 LENSEGUA (Lengua de señas de Guatemala). Según el Congreso de la 

República de Guatemala (2020) en su Decreto 3-2020, la Lengua de Señas de Guatemala 

[LENSEGUA] fue reconocida y aprobada oficialmente como medio de comunicación 

para las personas Sordas en la república de Guatemala. Citando el artículo 4 y 5 del 

Decreto 3-2020, [LENSEGUA] “se establece como el medio de comunicación compuesto 

por el conjunto de gestos, formas, mímicas manuales y movimientos corporales 

característicos con gramática propia de las personas sordas”, además se declara el 

veintitrés de septiembre de cada año como el día de la Lengua de Señas de Guatemala en 

todo el territorio. 

6.1.5 Educación. Según Dewey (1917), en un inicio la educación se basaba en transferir 

conocimiento de una generación a otra, no existían materiales ni instituciones encargadas 

de la formación del individuo y su integración con la sociedad. El individuo se formaba 

observando y actuando como los demás en sociedad.  

A medida que la civilización avanza, también crecen las capacidades entre la 

gente joven y los adultos. Gracias a esto la capacidad de un individuo para ejercer un rol 

en la sociedad como adulto se basa en adiestrarse previamente. La forma en la que se 

lleva a cabo es mediante la educación, en este caso se conforman entidades especializadas 

con el fin de adiestrar a los jóvenes -las escuelas- y se crea material profundo para que 

sea impartido -los estudios-. La tarea de enseñar se delega a personas especializadas en la 

enseñanza. 

6.1.6 Inclusión social. Es un concepto que busca la equidad, según Olvera García (2018) 

comprendiendo que en la sociedad existen paradigmas resultado de las exigencias de la 

sociedad, la inclusión social busca crear condiciones para que las personas con 
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disimilitudes puedan integrarse de forma positiva a la sociedad, no solo conservando su 

derecho a formar parte de un grupo y de estar, sino trascendiendo y dando lugar a la 

igualdad para participar activamente y desarrollarse en la sociedad. 

6.1.7 Intérprete de lengua de señas. Un intérprete de lengua de señas es el profesional 

reconocido y competente con conocimiento amplio en la lengua de señas y en el sistema 

oral de su entorno, el Congreso de la República de Guatemala (2020) en el Decreto 3-

2020 artículo 2 lo define como la persona que es capaz de traducir mensajes de una 

lengua a otra, facilitando el proceso de comunicación entre personas usuarias de la lengua 

de señas y personas oyentes. 

6.1.8 Trabajo social. El trabajo social es una profesión que se basa en actividades que 

ayudan al fortalecimiento de los grupos sociales, contribuyendo al bienestar de las 

personas. Según Alayon (1987) el servicio social se basa en el reconocimiento del ser 

humano y sus capacidades de desarrollo, se trata de alinear conocimientos científicos para 

conseguir un sistema de relaciones que permita a comunidades, grupos e individuos 

satisfacer sus necesidades e interactuar con la sociedad. 

6.1.9 Comunidad Sorda. El Congreso de la República de Guatemala (2020) en el 

Decreto 3-2020 artículo 2 la define como el conjunto de personas que poseen, reconocen 

u utilizan una lengua de señas, ya sea en contextos geográficos, sociales o culturales. 

Según Paz C. y Salamanca Salucci (2009), la Comunidad Sorda está conformada 

principalmente por Sordos que se identifican con su cultura, sin embargo, también 

participan personas oyentes que tienen familiares con pérdida de audición profunda o 

personas que se han relacionado con Sordos por mucho tiempo. 
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación. 

6.2.1.1 Concepto de comunicación. Linares, M. J. P., & Varó, E. A. (1997) definen a la 

comunicación como el “proceso mediante el que un mensaje emitido por un individuo, 

llamado emisor, es comprendido por otro llamado receptor o destinatario, que es la 

persona o entidad a quien va dirigido el mensaje, gracias a la existencia de un código 

común”. Por lo tanto, se dice que la comunicación en sí misma es un proceso en el que 

dos individuos que interactúan entre sí, enviándose mensajes codificados en ambas vías 

para concluir el proceso. En el proceso se reinterpreta al emisor y receptor, 

convirtiéndoles en codificador y decodificador. 

6.2.1.2 Comunicación no verbal. Según Davis (2012) la comunicación no verbal ha sido 

relevante en las personas a lo largo de la historia, pintores y escultores siempre tuvieron 

la capacidad de transmitir mensajes por medio de la pose o gesto de sus obras. 

 Davis está de acuerdo con la idea de que el ser humano es capaz de comunicarse 

a través de la posición de la cabeza, los ojos, el tacto, el oído, la postura y el olfato. Lo 

que sugiere que la civilización humana en sus inicios basó sus interacciones en la 

comunicación no verbal. Por lo tanto, la comunicación no verbal es aquella que transmite 

mensajes con la ausencia de signos lingüísticos como palabras o lenguaje, mediante el 

uso corporal y visual, desempeñando un rol crucial en la interacción humana. 

6.2.1.3 Comunicación visual. Es un proceso en el que se transmiten significados de 

forma clara y concisa a través de elementos visuales como imágenes, gráficos y diseños. 

Lifeder (2020) destaca su relevancia en nuestra sociedad debido a que el sentido que 



 

19 

predomina es la vista, siendo la vía principal por la que las personas interactúan con el 

entorno. 

6.2.1.4 Comunicación digital. Según Gitnux (2023) cuando se habla de comunicación 

digital se refiere al “intercambio de información a través de canales digitales”. En este 

tipo de comunicación el emisor y el receptor transfieren datos a través de un punto a otro 

punto en cualquier parte del mundo. La comunicación digital ha revolucionado la forma 

en la que interactúan las personas en la cotidianidad, dando lugar a una nueva era digital. 

6.2.1.5 Redes Sociales. El término redes sociales se refiere a los medios de comunicación 

basados en entornos digitales entre dispositivos (teléfonos inteligentes, laptops, 

computadoras o tablets) para dar lugar al intercambio de imágenes, textos, contenidos 

audiovisuales y audios entre usuarios del mundo. 

Según Lifeder. (2022) se trata de redes, pues se encargan de hacer que las 

personas conecten entre sí, sin importar la distancia física, fronteras territoriales, cultura o 

algún aspecto físico que impida la comunicación entre una o más personas. Además son 

consideradas sociales ya que la finalidad de su existencia es la de facilitar el intercambio 

de todo tipo de contenidos entre personas o grupos de personas, convirtiendo en un 

proceso natural el intercambio de ideas y opiniones. 

Alrededor de cuatro mil cuatrocientos ochenta millones de personas usan las redes 

sociales, lo que equivale aproximadamente al 56.8% de la población mundial. Lo que 

representa un gran impacto en la forma en la que interactúan las personas en la época 

moderna. Entre las redes sociales más famosas se destacan: Facebook, Instagram, 

Twitter, TikTok, LinkedIn, WhatsApp, YouTube, Spotify, Telegram, Snapchat o 

Pinterest entre muchas más (Lifeder, 2022).  
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6.2.1.6 Signos. El Editorial Etecé (2022) lo define como “entidades o fenómenos con los 

que podemos representar y/o sustituir a un referente específico”, en otras palabras, es 

aquello que se puede utilizar para referirse a un objeto sin que esté presente físicamente. 

Continúa el Editorial Etecé (2022) con su definición del signo como una “entidad mental 

que consiste en la unión de dos partes, un significado y un significante”, gracias a esta 

característica los signos pueden categorizarse dependiendo de donde provenga el 

significante, de origen natural o por la intervención humana, clasificándolos en tres tipos: 

Indicios o indicadores, Íconos y Símbolos. 

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño. 

6.2.1.1 Diseño. Hay múltiples conceptos que ayudan a definir al diseño, según Frías-

Peña, J. (2005) en su tesis doctoral define al diseño como “un proceso creativo 

proyectual, que nos permite innovar para mejorar la calidad de vida del ser humano”.  Por 

lo tanto, se puede decir que el diseño en sí mismo es un proceso, que permite solucionar 

problemas de forma simple y clara, siendo capaz de impactar positivamente a las 

personas. 

6.2.1.2 Composición visual. Al crear una imagen se busca generar impacto en los 

observadores, llamar su atención y provocar en ellos sensaciones y emociones. Adobe 

Latinoamérica (2023) define a la composición visual como “elementos organizados de 

una manera específica que, al unirlos, forman una imagen y producen un efecto”. Podría 

decirse que los elementos posicionados en puntos determinados crean una composición, 

creando la unidad en la imagen. 

La composición visual puede contribuir a mejorar el proceso de transmitir 

mensajes mediante la imagen, por ello, existen normas visuales que aportan a la 
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construcción de imágenes con objetivos de comunicación específicos, en su blog, Adobe 

(2023) recopila normas que aportan a este proceso:  

6.2.1.2.1 Ritmo visual. Busca la armonía, creando secuencias o repeticiones de elementos 

visuales, se puede entender como: Ritmo continuo o discontinuo o bien como ritmo 

creciente y decreciente. 

6.2.1.2.2 Jerarquía visual. Ayuda a transmitir información de forma clara, asignando 

roles de prioridad en la composición a los elementos gráficos por medio de estas 

variantes: Tamaño, color, alineaciones, repeticiones, proximidad, espacio, texturas y 

contrastes. 

6.2.1.2.3 Yuxtaposiciones. Se puede entender como la asociación entre dos términos, se 

refiere al vínculo que se crea entre varios objetos si que interfieran entre sí. 

6.2.1.2.4 Proporción visual. Se construye en relación con el tamaño, proporción y 

división de elementos gráficos dentro de un diseño generando unidad. 

6.2.1.2.5 Balance visual. Se puede clasificar el balance de una imagen como: Balance 

simétrico, asimétrico y radial. 

6.2.1.3 Paleta de colores. Son un grupo selecto de colores utilizados en una obra, pieza 

gráfica, diseño, decoración y cualquier objeto fabricado por los seres humanos. Pueden 

componerse de todos los tonos cromáticos, o bien, seleccionar solo algunos que a su vez 

generen armonía en una composición visual (Ad, R,2021).   

6.2.1.4 Boceto. Según Pérez Porto, J., Merino, M. (2009) “es una ilustración esquemática, 

que carece de detalles y, en la mayoría de los casos, no posee terminaciones”, es por esta 

razón que generalmente se hace sobre cualquier papel y generalmente con lápiz. Se 

entiende como la forma en la que se plasman ideas de forma rápida sobre un lienzo en 
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blanco, tiene mucha utilidad para los diseñadores gráficos, artistas, arquitectos y a 

cualquier persona que requiera plasmar ideas principales sobre un papel. 

6.2.1.5 Maquetación. Esposito, C. (2019) la define como “la organización y disposición 

de objetos y elementos en un determinado espacio”, los elementos que componen la 

maquetación en un diseño gráfico son usualmente texto e imágenes. Por lo tanto, la 

maquetación es la forma en que se ordenan los elementos gráficos dentro de una 

composición visual respetando el balance, equilibrio, proporción y jerarquías en su 

estructura. 

6.2.1.6 Narrativas transmedia. Scolari, C. A. (2013) define a la narrativa transmedia 

como “una particular forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de 

significación (verbal, icónico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, cómic, 

televisión, videojuegos, etc.)”. Por lo tanto, en la actualidad el contenido transmedia ha 

migrado a dispositivos digitales, la posibilidad de replicar un contenido de comunicación 

en varias plataformas físicas o digitales permiten que las marcas puedan promover un 

mensaje en múltiples medios a la vez, creando un ecosistema de comunicación. 

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias  

6.3.1 Ciencias auxiliares. 

6.3.1.1 Semiología. Es la ciencia que estudia los sistemas de signos, tales como: lengua, 

códigos, señalaciones, etc. Por lo tanto, se encarga del estudio de los signos que expresan 

ideas en un contexto social (Guiraud, P, 1979). 

6.3.1.2 Sociología. La sociología es el estudio científico de la sociedad, abordando 

grupos sociales, instituciones, cambios y conflictos mediante una metodología propia de 

las ciencias sociales. Busca comprender y explicar el cambio social, siendo también un 
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proyecto político y moral de impulsar la modernización Antonio, D. M. J., & María, R. R. R. 

(2018). 

6.3.1.3 Psicología. Se refiere a la disciplina que investiga procesos mentales en personas 

y animales en diversas dimensiones: cognitiva, afectiva y conductual. Afirma Pérez 

Porto, J., Gardey, A. (2008) que “la psicología moderna se ha encargado de recopilar 

hechos sobre conductas y las experiencias de los seres vivos”, gracias a esto es posible 

organizarlos de forma sistemática para su compresión, permitiendo explicar su 

comportamiento y predecir sus acciones futuras. 

Según Pérez Porto, J., Gardey, A. (2008) la psicología se divide en dos grandes 

ramas para el estudio de la psicología en la actualidad: la que entiende a la disciplina 

como una ciencia básica o experimental, y otra que busca comprender el fenómeno 

psicológico mediante metodologías cualitativas que ayuden a comprender procesos. 

Existen muchas corrientes psicológicas, sin embargo, la escuela de psicología más 

conocida es la cognitiva, aquella encargada de estudiar el acto del conocimiento, 

comprendiendo la forma en la que se organiza, percibe y comprende la información 

recibida a través de los sentidos de un individuo, para luego estudiar funciones como la 

percepción, la memoria y el lenguaje. 

6.3.1.4 Psicología del color. Assael, D. (2022) define a la psicología del color como el 

estudio del color y sus efectos en el comportamiento humano, “siendo esta una rama del 

campo más amplio de la psicología del comportamiento”. Esta ciencia se basa en el 

argumento de que las personas sienten el color y que, por lo tanto, tiene un grado de 

influencia sobre el estado de ánimo y mental de cada individuo. 
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Reflexiona Heller, E. (2004) acerca de la importancia de la psicología del color en 

las personas que trabajan con colores (diseñadores gráficos, artistas, terapeutas, 

arquitectos, diseñadores de productos industriales y derivados), agrega que “deben saber 

qué efecto producen los colores en los demás”. Por lo tanto, independientemente del 

rubro de trabajo en el que se desarrolle cada profesional, el efecto derivado de los colores 

implementados es universal. Además, plantea que se conocen más sentimientos que 

colores, lo que provoca que cada color pueda evocar distintas emociones, aun cuando 

estas son contradictorias. 

6.3.1.4.1 Cómo el contexto determina el efecto. Heller (2004) afirma que “ningún color 

carece de significado. El efecto de cada color está determinado por su contexto, es decir, 

por la conexión de significados en la cual percibimos el color”, por ejemplo: el color de la 

vestimenta de una persona se valora diferente al de una habitación, se aprecia diferente en 

un vehículo y se percibe distinto en la comida. 

6.3.1.4.2 ¿Qué es un acorde cromático? Heller (2004) lo define como la composición de 

aquellos colores frecuentemente asociados a un efecto en concreto. 

6.3.1.5 Antropología. Tal como lo define Martínez, E. (2023) la antropología es una 

ciencia social dedicada a estudiar los aspectos de la naturaleza humana. “Es la ciencia que 

coloca en el centro de sus investigaciones al ser humano”.  

Entre los temas que analiza se encuentran la diversidad étnica, la diversidad cultural, las 

prácticas sociales, las creencias y los procesos de cambio. 

Los estudios antropológicos revelan la amplia gama de culturas que han existido a lo 

largo de la historia, lo cual ha contribuido a fomentar el respeto y la tolerancia hacia 

perspectivas y tradiciones diferentes (Martínez, 2023). 
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6.3.1.6 Marketing. En el libro Fundamentos de Marketing, Kotler, P., & Armstrong, G. 

(2013) lo definen como “el proceso mediante el cual las empresas crean valor para sus 

clientes y generan fuertes relaciones con ellos para, en reciprocidad, captar el valor de sus 

clientes”. Actualmente el marketing ha abandonado la idea de ser simplemente ser el 

promotor de la compra y venta de un producto o servicio, el marketing actual ha 

trascendido a un sentido más profundo, Kotler, P., & Armstrong, G. (2013) lo describen 

también como el “sentido de satisfacer las necesidades de los clientes”. 

 

Tabla propia basada en el modelo del proceso de marketing de Kotler, P., & Armstrong, 

G. (2013) en Fundamentos de Marketing. 

6.3.1.7 Lingüística. El Equipo Editorial, Etecé. (2020) la define como “la ciencia que 

estudia el lenguaje”. abarcando diversos aspectos como sus orígenes, evolución, 

fundamentos y estructura. Su objetivo principal es comprender las dinámicas inherentes a 

las lenguas vivas, es decir, las que se utilizan en la actualidad, así como también las 

lenguas muertas, que son las antiguas de las cuales se derivan las lenguas 

contemporáneas. 

Entre las diferentes disciplinas que se enfocan en el estudio del lenguaje, destacan 

la filología y la lingüística. La filología se centra en el análisis histórico del lenguaje y su 

manifestación en textos escritos, especialmente aquellos de naturaleza filosófica y 

literaria. 
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La lingüística se orienta hacia el estudio del lenguaje hablado y examina cómo 

opera en un determinado momento histórico, aunque también considera los textos 

escritos. Tanto la filología, de origen más antiguo, como la lingüística, de origen más 

moderno, tienen sus raíces en la gramática de las antiguas culturas clásicas, como la 

grecorromana (Equipo Editorial, Etecé, 2020). 

6.3.1.8 Cibernética. Se refiere a una disciplina científica que compara el funcionamiento 

de máquinas y seres vivos, especialmente en términos de comunicación y mecanismos de 

regulación. También se utiliza como adjetivo para describir lo relacionado con la realidad 

virtual y lo controlado por computadoras.  

La comunicación y el control son funciones tanto internas como externas de los 

sistemas, y los expertos en cibernética han logrado imitar aspectos del funcionamiento de 

los organismos vivos en diferentes tipos de máquinas a través del estudio de estas 

funciones (Pérez Porto, Gardey, A., 2016). 

6.3.1.9 Estadística. La estadística tiene sus raíces en el análisis de datos estatales y su 

relación con el gobierno y sus cuerpos administrativos. En la actualidad, la estadística se 

considera una rama de las matemáticas que se encarga de recopilar e interpretar datos 

obtenidos en estudios.  

Estas estadísticas permiten la toma de decisiones tanto en el ámbito 

gubernamental como en el mundo empresarial y comercial. Además, la estadística se 

apoya en instrumentos como los niveles de medición (intervalo, nominal, razón y 

ordinal), los estudios observacionales y las técnicas de análisis estadístico (Pérez Porto, 

J., Merino, M., 2008). 
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6.3.2 Artes. 

6.3.2.1 Fotografía. Pérez Porto, J., Gardey, A. (2009) define la fotografía como “el 

procedimiento y arte que permite fijar y reproducir, a través de reacciones químicas y en 

superficies preparadas para ello, las imágenes que se recogen en el fondo de una cámara 

oscura”. La cámara oscura proyecta una imagen capturada a través de un agujero, 

reduciendo su tamaño para mejorar la nitidez. La imagen se puede almacenar en película 

fotosensible, sensores CCD/CMOS o dispositivos de memoria digital en fotografía 

digital. 

Actualmente, las fotografías se retocan con software para eliminar imperfecciones 

y realizar ajustes como realzar colores, enfoque y superponer imágenes. Además de su 

uso científico, la fotografía se ha convertido en un arte, exhibiéndose en exposiciones y 

museos.  

Pérez Porto, J., Gardey, A. (2009) detalla cuales son las partes más importantes de 

una cámara réflex: 

6.3.2.1.1 El objetivo. Formado por las lentes que se encargan de dirigir la luz hacia el 

sensor para conseguir la mejor fidelidad a la escena que se desea capturar. 

6.3.2.1.2 El obturador. Está formado por un conjunto de aspas que permiten el paso de la 

luz, controlando la cantidad que debe entrar en la cámara. 

6.3.2.1.1 El visor Permite que el fotógrafo vea la escena y escoja el motivo de la imagen 

antes de capturarla. 

6.3.2.1.1 El sensor. Se encarga de captar la información de la escena; se encuentra 

formado por píxeles que son sensibles a la luz que graban los datos de la imagen que 

posteriormente será procesado. 
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6.3.2.2 Tipografía. La tipografía es el arte y técnica de diseñar y utilizar tipos de letra 

para la impresión o visualización de texto, para McLean, R. (1993) la tipografía 

comprende la realización de libros, revistas, periódicos, folletos, opúsculos, posters, 

anuncios, rótulos y cualquier material impreso o digital que comunica a las personas 

mediante palabras. 

La tipografía debe ser clara y legible, además su principal objetivo será transmitir 

un mensaje claro, por lo tanto, se dice que la tipografía ayuda a las personas a comunicar 

la claridad que una idea necesita para ser contada. 

6.3.2.3 Iconografía. Se refiere al estudio e interpretación de los símbolos, imágenes y 

representaciones visuales utilizadas en el arte, la cultura y la comunicación para 

transmitir significados específicos y simbólicos. Gardey, A. (2009) la define como “la 

disciplina que hace foco en el estudio del origen y la elaboración de las imágenes y sus 

relaciones simbólicas y/o alegóricas.” 

6.3.2.4 Ilustración. La ilustración es el arte de crear imágenes visualmente atractivas y 

narrativas que complementan o amplían textos, conceptos o ideas, utilizando diversas 

técnicas y estilos, con el objetivo de comunicar de manera efectiva y cautivar al 

espectador. 

 Moro, J. M. (2004) explica que “la variedad de contextos en los que se aplica el 

concepto de ilustración está en relación directa con el peso que, como recurso 

epistemológico, tiene en nuestra cultura”. Por lo tanto, el concepto de ilustración es 

relevante dentro de la cultura humana, asumiendo la interconexión de información y la 

representación de la realidad. Al representar conceptos, la ilustración debe contemplar 

dos factores determinantes: por una parte, debe antecederlo una idea y, por otra, la forma 



 

29 

necesaria en la que se materializará mediante un tipo de expresión gráfica para 

comunicarla. 

Plantea Moro (2004) el estado actual de la ilustración, enfocándose más el 

concepto de conocimientos menos logocéntrico y más simbólico y ritual, en el que se crea 

un balance determinístico entre ambos.  

6.3.2.4.1 El lenguaje de la ilustración. En primer lugar, se reconoce a los valores en 

blanco y negro como el marco físico en el que se manifiestan la gama cromática de sus 

componentes. Agrega Moro (2004) que “las ilustraciones gráficas son elaboraciones 

articuladas estética e intelectualmente, cuya principal finalidad es la de su efectividad 

comunicativa”. 

6.3.2.5 Arte digital. Es una forma de expresión artística que tiene lugar por medio de 

tecnología digital o electrónica. Este tipo de arte tiene como resultado una imagen digital 

(HA!, 2020).  

En su blog, Crehana (2022) amplia las características del arte digital y las describe 

de la siguiente forma: a) Las piezas de arte digital no pueden palparse en un mundo 

físico, a menos que se imprima la imagen o modelo 3D. b) El arte digital puede combinar 

imagen, sonido o incluso lenguaje. c) Es accesible para todos, lo que se conoce como 

democratización del arte. d) Brinda la posibilidad de alterar, rehacer o eliminar por 

completo una pieza. 

Existen diversos tipos de arte digital, Crehana (2022) los clasifica por sus 

características de la siguiente forma: 

6.3.2.5.1 Arte vectorial. Se trata de una modalidad basada en figuras, puntos y líneas 

llamados gráficos vectoriales. 
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6.3.2.5.2 Arte generativo. En el arte generativo se crea una obra desde cero por medio de 

programas informáticos, cuyos parámetros son dados por el artista. 

6.3.2.5.3 Modelado 3D. Utiliza mallas 3D para crear piezas en tres dimensiones, con la 

capacidad de migrar a la animación, videojuegos, publicidad y otros fines creativos. 

6.3.2.5.4 Arte tipográfico. Se usan formas de letras, símbolos y números para crear 

composiciones tipográficas de valor estético y conceptual. Destaca el lettering. 

6.3.2.5.5 Pixel Art. Es aquella en la que se generan imágenes con la intención de imitar la 

apariencia de los primeros videojuegos e imágenes digitales. 

6.3.2.5.6 Escultura digital. Mediante realidad virtual, los artistas pueden crear y mostrar 

sus obras al público. 

6.3.3 Teorías. 

6.3.3.1 Teoría del color. Se conoce como teoría del color a una serie de reglas en las que 

se mezclan colores o pigmentos para provocar los efectos deseados. Es una teoría que se 

aplica con relevancia en las disciplinas visuales como el diseño gráfico, la pintura, la 

fotografía, la imprenta, la televisión y contenido digital entre otros.  

Asegura Editorial Etecé (2022) que uno de los principales insumos de la teoría es 

el círculo cromático. “Se trata de una representación circular de todos los colores del 

espectro visual, organizados de tal manera que los colores contrarios se enfrenten y los 

colores complementarios estén próximos el uno al otro”. Esto permite que se pueda 

aplicar de forma intuitiva la aplicación y conjunción de los colores en una composición. 

Editorial Etecé (2022) afirma que el círculo cromático permite identificar los 

colores primarios o puros, y aquellos que se consideran derivados, en simples palabras 
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fruto de mezclar colores. Según la teoría del color, cada variación del color cuenta con 

estas tres propiedades: Matiz, Luminosidad y Saturación. 

6.3.3.1.1 Matiz. Llamado también “croma”, alude a un color en sí mismo, permite 

distinguir de otro. 

6.3.3.1.2 Luminosidad. También se le conoce como “valor”, y hace alusión a la cantidad 

de luz que presenta el color, determinando el rango si está más cercano al espectro blanco 

o el negro. 

6.3.3.1.3 Saturación. Se refiere a la pureza del color, se puede medir por la cantidad de 

gris que posee, mientras más gris tenga la composición el color se verá más opaco. 

6.3.3.2 Teoría de la Gestalt. La palabra Gestalt viene del alemán y significa literalmente 

“forma”, pero en general también puede traducirse como “representación”. Según Torres 

A. (2015) el pensamiento holístico en el que se funda la teoría de la Gestalt puede 

reducirse a la afirmación: “el todo es siempre más que la suma de sus partes”. La frase 

revela los principios fundamentales de la teoría que busca descubrir porqué el cerebro 

humano interpreta un conjunto de elementos como un único mensaje y cómo se agrupa la 

información en categorías mentales propiamente concebidas a través de experiencias. 

En las artes gráficas es importante la forma en la que el ojo humano interpreta las 

formas y los elementos que componen un esquema, ya que este se afectará cómo se recibe 

el mensaje y el significado que se le atribuye. En el ámbito gráfico, si se sabe formular 

bien un mensaje desde su estructura, los elementos a emplear y cómo disponerlos en el 

espacio se logrará comunicar de forma eficaz a una audiencia. 

En su blog Torres A. (2015) explica algunos elementos de la Gestalt: 
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6.3.3.2.1 La relación entre figura y fondo. El fondo es todo lo que no se percibe como 

figura, es decir los elementos al margen del objeto principal. El cerebro no puede 

interpretar un objeto como figura o fondo al mismo tiempo. Sin embargo, esta ley permite 

que la figura y el fondo funcionen como fondo y figura respectivamente. 

6.3.3.2.2 El cierre. Esta ley afirma que los seres humanos tienden a completar la forma y 

el significado de conformidad con el todo. Se produce cuando hay un elemento que no 

está completo o bien, que no está cerrado y el cerebro humano es capaz de unirlo de 

forma lógica. 

6.3.3.2.3 Simplicidad, continuidad, proximidad. Se entiende la capacidad del cerebro de 

identificar signos y objetos en su forma más abstracta, sencilla y elemental, destacando 

los aspectos más relevantes. El individuo organiza sus percepciones a través de rasgos 

simples y regulares, sintetizándolos en un significado único. 

6.3.3.2.4 Semejanza. Explica la capacidad del cerebro humano de agrupar elementos 

similares en una entidad. No solo ayuda a asumir la relación de elementos entre sí, sino 

que implica una estructura que se basa en un patrón emergente. 

6.3.3.3 Teoría de la persuasión. Es una teoría de la comunicación de masas que se ocupa 

de los mensajes destinados a cambiar sutilmente las actitudes de los receptores. Según 

esta teoría, el proceso de comunicación consta de un modelo de tres fases: Comunicación, 

Actitudes y Comportamiento (Profesor de Negocios, 2022). 

6.3.3.4 Teoría del aprendizaje visual. El aprendizaje visual se basa en el uso de estímulos 

visuales, como imágenes, pictogramas, gráficos y colores, con el fin de ayudar a los 

alumnos a comprender y retener ideas. Este enfoque de enseñanza se centra en 
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aprovechar el sentido de la vista para fortalecer el aprendizaje y consolidar conceptos en 

los estudiantes (Ruíz, M. L., 2020). 

6.3.4 Tendencias. 

6.3.4.1 Inbound marketing. Se enfoca en establecer relaciones duraderas con los clientes 

al ofrecerles soluciones y contenido de valor durante todo el proceso de compra. Se busca 

que el cliente se sienta cómodo y se fidelice con el producto o servicio, brindándole 

acompañamiento y contacto a largo plazo. Esto se logra mediante la entrega de contenido 

adecuado y amigable en diversas plataformas (Pacheco, J. (2023). 

6.3.4.2 Inteligencia artificial. La Inteligencia Artificial, según la RAE, es la disciplina 

científica que busca crear programas informáticos que realizan operaciones similares a las 

de la mente humana, como el aprendizaje y el razonamiento lógico. En términos 

generales, se pueden identificar cuatro enfoques principales de la Inteligencia Artificial: 

sistemas que imitan el pensamiento humano, sistemas que imitan la actuación humana, 

sistemas que piensan de manera racional y sistemas que actúan de manera racional.  

La Inteligencia Artificial tiene un impacto significativo en el campo del diseño 

gráfico, ya que puede automatizar tareas intelectuales y optimizar los procesos. Esto ha 

llevado a las empresas a utilizar herramientas de IA para alcanzar sus objetivos de manera 

más eficiente. Además, la inteligencia artificial está evolucionando para desempeñar 

tareas creativas y agilizar el trabajo de los diseñadores, lo que les proporciona una ventaja 

en términos de rapidez y eficacia (Maceira, J., 2023).  

6.3.4.3 Diseño inclusivo. El diseño inclusivo abarca una filosofía, un proceso y un 

resultado que va más allá de productos y entornos, incluyendo también servicios y 

eventos. Según Hua Dong, profesora de diseño en la Universidad Brunel, en Londres, 
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esta perspectiva implica pensar de manera más amplia, considerando quiénes pueden 

enfrentar desafíos, por qué y cómo. Los diseñadores tienen la responsabilidad de abordar 

estas cuestiones y buscar soluciones inclusivas. Sharon Cook, colega de Hua Dong, 

destaca la importancia de reflexionar sobre qué acciones pueden tomar los diseñadores 

para abordar estas problemáticas. En resumen, el diseño inclusivo busca ampliar la visión 

y tomar acciones para garantizar la inclusión en todas las áreas del diseño. 

En líneas generales, se pueden identificar cuatro enfoques que la evolución del 

diseño inclusivo ha tenido en los últimos años, según el Inclusive Design Research: 

Productos, Interacción, Experiencia y Sistema (Garcia, F., 2022). 

6.3.4.4 Tipografía creativa. La tipografía creativa es una tendencia en diseño gráfico que 

busca experimentar con las formas y estilos de las letras para crear diseños más atractivos 

y llamativos. Comenta Moliz, A. (2017) que a lo largo de la historia, la tipografía siempre 

ha tenido una dimensión estética. La página de un libro, como objeto visual, es apreciada 

en su conjunto por su diseño tipográfico, donde se utilizan términos como mancha 

textual, color tipográfico, espaciado y superficie. Desde figuras históricas como William 

Morris y Johannes Gutenberg hasta diseñadores contemporáneos como Paula Scher y 

Matthew Carter, se ha experimentado y creado de manera emocionante a lo largo de los 

siglos en el campo de la tipografía. Aunque a veces la experimentación tipográfica pasa 

desapercibida, hay ocasiones en que alguien la hace evidente, revelando lo que estaba 

oculto a simple vista para todos. 

6.3.4.5 Minimalismo El minimalismo es una corriente artística que se caracteriza por 

utilizar elementos mínimos y básicos, eliminando todo lo que es innecesario o accesorio. 

Su objetivo es generar sentido a partir de lo mínimo, simplificando los elementos 
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mediante un lenguaje sencillo, colores puros y líneas simples (J, P. P., & Gardey, A., 

2021). 

6.3.4.6 Tablero de tendencias  

 

Infografía realizada por el Profesional de Comunicación y Diseño, Luis Angel Pérez García.  
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Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar 

Para el desarrollo del proyecto de graduación y el cumplimiento de los objetivos 

presentados en el capítulo III, se implementarán los conocimientos y conceptos desarrollados en 

el marco teórico referentes a ciencias, artes, teorías y tendencias, para fundamentar las 

propuestas que se presentarán a la Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA-. 

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico 

7.1.1 Concepto de comunicación. Se comprende como el proceso en el que un mensaje 

es emitido de un emisor a un receptor, gracias a la existencia de un código común. Es 

precisamente un código relevante el que se implementará para llevar el mensaje clave al 

grupo objetivo de forma eficaz. 

7.1.2 Comunicación visual. Ha tomado un rol fundamental en la sociedad, además de ser 

mediante el sentido de la vista que las personas interactúan con el entorno físico y digital, 

es también la forma en que a través de gráficos, formas, imágenes y diseños visuales 

puede transmitirse un mensaje claro. 

7.1.3 Composición visual. La composición visual puede mejorar el proceso de transmitir 

un mensaje mediante la imagen, por ello se ubicarán los elementos de forma estratégica 

dentro del formato digital, con el fin de representar fielmente el mensaje y se transmita de 

forma eficaz. 

7.1.4 Maquetación. Es la forma en que se organizan elementos dentro de determinado 

espacio, siguiendo un orden lógico para la lectura y unificación de los contenidos se 

establecerán jerarquías y proporciones que mejoren la comprensión del mensaje. 
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7.1.5 Ciencias auxiliares. 

7.1.5.1 Semiología. Es la ciencia que estudia los sistemas de signos y su estructura. Es 

importante tener en cuenta los fundamentos de esta disciplina para transmitir 

correctamente el mensaje que se desea transmitir, relacionando significante y significado 

para completar el proceso comunicativo. 

7.1.5.2 Psicología del color. Analiza los efectos del color en el comportamiento humano 

y su capacidad de influenciar en su forma de percibir las cosas. Es fundamental 

considerar cuál es el efecto que evocan los colores selectos en las personas, su forma de 

interpretarlos y la aceptación que genere en ellos. 

7.1.6 Artes. 

7.1.6.1 Tipografía. Es el arte que utiliza tipos de letra para la visualización de texto en 

diferentes formatos, contribuyendo a la comprensión del mensaje gracias a las 

características únicas de cada tipo. La selección de las tipografías para el proyecto se 

realizará estratégicamente considerando sus formas, legibilidad y lo que transmitan. 

7.1.6.2 Iconografía. Interpreta símbolos, imágenes y representaciones visuales usadas en 

la sociedad para transmitir significados concretos y simbólico. Para enriquecer la 

comunicación se utilizará iconografía universal que pueda ser comprendida por el grupo 

objetivo. 

7.1.7 Teorías. 

7.1.7.1 Teoría del color. Serie de reglas en las que se mezclan pigmentos con el fin de 

provocar efectos deseados, en ella, se ordena de forma lógica valores como la saturación, 

matiz y luminosidad. Se contemplará la unificación de una paleta de colores armoniosa 

que permita transmitir de forma óptima el mensaje. 
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7.1.7.2 Teoría de la Gestalt. Considera que el todo es siempre más que la suma de sus 

partes. La correcta formulación de los elementos que componen la composición visual 

afectará positivamente la forma en la que el grupo objetivo interpretará el mensaje. 

7.1.8 Tendencias. 

7.1.8.1 Inbound marketing. Se caracteriza por establecer relaciones duraderas con los 

clientes a través de generar contenido relevante y de valor. Es precisamente el tipo de 

comunicación que genera interés en el grupo objetivo, pues las personas que buscan ser 

agentes de cambio, por lo general, están interesados en sentirse parte de un bien mayor. 

7.1.8.2 Tipografía creativa. Busca experimentar con formas y estilos de letras para 

generar más interés. Usando la tipografía como elemento gráfico dentro de la 

composición se buscará atribuírle un rol relevante en la comunicación. 

7.1.8.3 Diseño inclusivo. Abarca una filosofía que trasciende el bien o servicio que se 

desarrolla, se enfoca en abarcar una perspectiva diferente al momento de diseñar, 

considerando quienes pueden enfrentar desafíos, porqué y cómo. Siendo un proyecto que 

se enfoca en la inclusión de las personas Sordas en la sociedad guatemalteca, es 

importante tomar desde otras perspectivas la información que se comunicará, 

favoreciendo la inclusión de los integrantes de la asociación, considerando el impacto del 

mensaje y su efecto. 

7.1.8.4 La nueva modernidad. Aunque el minimalismo sigue siendo una tendencia 

importante, a medida que avanza el tiempo se ve reemplazado por la nueva modernidad 

caótica y llamativa. El grupo objetivo prefiere los gráficos saturados, desordenados y 

llamativos, que buscan nuevas estéticas para sentirse conectados con ellas. 
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7.2 Conceptualización 

 La conceptualización servirá de referencia para la elaboración de todos los elementos que 

serán desarrollados en el proyecto del diseño de materiales digitales para promover en Facebook 

e Instagram, el curso de lengua de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- a 

clientes actuales y potenciales. 

7.2.1 Método. Brainstorming. Según IONOS S, G. (2023) la técnica fue concebida por 

un publicista llamado Alex Osborn en la década de 1930. En 1939, Osborn publicó un 

libro titulado "Your Creative Power", donde presentó por primera vez el concepto de 

"brainstorming" como una herramienta para fomentar la creatividad en grupo. 

La lluvia de ideas se basa en la premisa de que, al fomentar un ambiente de 

libertad para expresar ideas sin juicio o crítica inicial, se puede estimular la creatividad y 

la generación de soluciones innovadoras a problemas o desafíos específicos. 

El proceso básico de la lluvia de ideas se puede resumir en los siguientes pasos: 

a) Definición del objetivo: Se comienza por definir claramente el objetivo del proceso 

creativo, identificando el problema o tema específico sobre el cual se desean generar 

ideas innovadoras. 

b) Selección del entorno adecuado: Se busca un lugar tranquilo y libre de distracciones 

donde el individuo pueda concentrarse plenamente en el proceso de brainstorming. 

c) Establecimiento del tiempo límite: Se establece un límite de tiempo para la sesión de 

brainstorming con el propósito de mantener el enfoque y la productividad durante el 

proceso creativo. 

d) Uso de herramientas: Se opta por utilizar papel y lápiz o herramientas digitales para 

anotar las ideas que surjan durante la sesión. 
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e) Generación de ideas: El individuo se enfoca en generar tantas ideas como sea posible, 

sin preocuparse por su viabilidad o calidad en esta etapa inicial. 

f) Fomento de la creatividad sin censura: Se alienta al participante a ser creativo y sin 

censura, evitando juzgar negativamente sus propias ideas y permitiendo que fluyan 

libremente. 

g) Búsqueda de asociaciones y combinaciones: A medida que se generan más ideas, el 

individuo busca conexiones y combinaciones entre ellas para descubrir soluciones 

originales y perspectivas frescas. 

h) Descanso y renovación: Si la creatividad comienza a estancarse, se toma un breve 

descanso para despejar la mente antes de retomar el proceso de brainstorming. 

i) Revisión y evaluación: Una vez completada la sesión de brainstorming, el individuo 

revisa todas las ideas generadas y selecciona aquellas que considera más interesantes o 

viables. 

j) Desarrollo de las ideas seleccionadas: Se trabaja en desarrollar y mejorar las ideas 

seleccionadas, ampliándolas y explorando diferentes enfoques para llevarlas a un nivel 

más detallado. 
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7.2.1.1 Aplicación del método.
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7.2.2 Definición del concepto. Después de aplicar la técnica creativa se determinó que el 

concepto elegido para este proyecto es “Mientras aprendes, enSeñas”. 

  A través de un juego de palabras, se conjugan varios conceptos: La Lengua de 

Señas, el aprendizaje y el efecto que tiene en la sociedad. Mientras el estudiante aprende 

se convierte en ejemplo de: inclusión, empatía, valor, respeto, unidad, esperanza, 

oportunidades, equidad, diversidad y solidaridad. Verlo desde esta perspectiva construye 

un mensaje contundente, resaltando el potencial transformador que agrega aprender esta 

valiosa habilidad. 

  Es una frase versátil y simple, con la capacidad de adaptarse y funcionar de 

manera efectiva en diferentes situaciones, contextos, formas o medios de comunicación 

sin perder su esencia o impacto. Bajo el concepto principal existirán frases que incluyan 

uno de los valores que enseñan los jóvenes al tomar la decisión de aprender Lengua de 

Señas, construyendo un ecosistema coherente de comunicación. Frases a continuación: 

• Mientras aprendes, enSeñas Esperanza. 

• Mientras aprendes, enSeñas Empatía. 

• Mientras aprendes, enSeñas inclusión. 

• Mientras aprendes, enSeñas Oportunidad. 

• Mientras aprendes, enSeñas Cambio. 

• Mientras aprendes, enSeñas Solidaridad. 

• Mientras aprendes, enSeñas Diversidad. 

• Mientras aprendes, enSeñas Respeto. 

• Mientras aprendes, enSeñas Equidad. 
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  El concepto sugiere que el aprendizaje de la lengua de señas es un acto de 

empoderamiento personal. Al adquirir esta habilidad, los estudiantes pueden mejorar su 

comunicación, aumentar su confianza y sentirse más capacitados para interactuar y 

relacionarse con personas Sordas de manera inclusiva. 

  El concepto tiene la capacidad de captar la atención y generar una conexión 

emocional con el grupo objetivo, los jóvenes guatemaltecos interesados en ser agentes de 

cambio y promotores de la igualdad. Su enfoque en el empoderamiento, la inclusión y la 

comunicación crea una narrativa emocionalmente poderosa que puede resonar en los 

jóvenes guatemaltecos y motivarlos a ser parte de un cambio positivo en la sociedad. 

7.3 Bocetaje 

 Con base en el concepto “Mientras aprendes, enSeñas” se procede a realizar el proceso 

de bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje y digitalización de 

la propuesta. 
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7.3.1 Tabla de requisitos.  

 

Tabla elaborada por el Profesional de Comunicación y Diseño Luis Angel Pérez García. 
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7.3.2 Bocetaje. 

Bocetaje 1: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. 1080x1080px. 
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Bocetaje 2: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. 1080x1080px. 
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Bocetaje 3: Diseño de publicación para Instagram y Facebook.  

Línea gráfica 2 1080x1080px. 
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Bocetaje 4: Diseño de publicación para Instagram y Facebook.  

Línea gráfica 2 1080x1080px. 
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7.3.3 Proceso de digitalización de los bocetos. A continuación, se describen los 

procesos de digitalización para cada pieza de comunicación, comenzando por la 

estandarización de los recursos gráficos. 

 

 

En cuanto al aspecto general de la propuesta, se utilizaron los insumos proveídos por        

-ASORGUA- para unificar las propuestas en función del tono de comunicación que 

desempeña la marca. 
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Resumen de elementos gráficos utilizados proveídos por el cliente -ASORGUA-. 

Pieza 1: Como primer paso se estandarizó el fondo que se implementó en las demás 

composiciones. Es una mezcla del lenguaje visual de -ASORGUA- y la caracterización 

del degradado para unificar los materiales desarrollados para promocionar el curso de 

Lengua de Señas. A continuación, se detalla el proceso para la primera pieza: 
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Pieza 2: Se conservarán elementos como el fondo, el tratamiento de la imagen en general 

(la colorización de los personajes), la distribución de los elementos gráficos en el espacio 

y el tratamiento final de la imagen, en donde se aumenta el detalle de la composición y se 

agrega una capa de ruido que unificará las demás piezas desarrolladas. Además, se varía 

la frase, modificando la palabra “empatía” por “equidad”. 
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Pieza 3: Se toma como base gráfica las piezas anteriores. Se cambia al sujeto, se integra 

con los mismos efectos, y se cambia la palabra “equidad” por “respeto”. 
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Pieza 4: Se toma como base gráfica las piezas anteriores. Se cambia al sujeto, se integra 

con los mismos efectos, y se cambia la palabra “respeto” por “cambio”. 
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Pieza 5: Se toma como base gráfica las piezas anteriores. Se cambia al sujeto, se integra 

con los mismos efectos, y se cambia la palabra “cambio” por “diversidad”. 
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Pieza 6: Se toma como base gráfica las piezas anteriores. Se cambia al sujeto, se integra 

con los mismos efectos, y se cambia la palabra “diversidad” por “esperanza”. 
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Pieza 7, 8 y 9: Se crea un nuevo segmento dentro de los materiales elaborados, el 

segmento “Cultura Sorda” busca mostrar datos de interés acerca de la cultura Sorda en 

Guatemala para concientizar a las personas sobre la importancia de la Lengua de Señas en 

Guatemala. Parte como base de los fondos creados para las anteriores piezas, cuenta con 

un efecto de ruido para unificar y los tratamientos en las tipografías son idénticas, para 

crear un ecosistema de piezas de comunicación, uniforme y contundente. 
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Pieza 10: Se diseñó la portada de Facebook para que la campaña cree un ecosistema en 

los materiales que se publicarán. 
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Pieza 11: Se parte de la misma base gráfica de las piezas anteriores, se toman elementos 

como el fondo, el ruido de la imagen, el layout cuadrado utilizado para las piezas 7,8 y 9. 

Tomado esta base, se crea un carrusel en Instagram, formato popular en la red social que 

busca transmitir los principales diferenciales de estudiar en ASORGUA. 
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Pieza 12: Se parte de la misma base gráfica de las piezas anteriores, el objetivo de esta 

publicación es comunicar los detalles con respecto al curso de Lengua de Señas de  

-ASORGUA-, se utilizó el formato álbum de Facebook para que la información estuviera 

condensada, pero al ampliar una imagen las personas pueden leer el contenido. 
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Pieza 13: Es la adaptación de la Pieza 12 (un contenido diseñado para publicarse en 

Facebook) a un carrusel, tipo de publicación popular para la red de Instagram. De este 

modo, esta información tan fundamental se puede encontrar tanto en la comunidad de 

Facebook como en Instagram. 
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7.4 Propuesta preliminar 

7.4.1 Justificación de la propuesta preliminar. 

Pieza 1: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

empatía. 1080x1080px. 
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Pieza 2: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

equidad. 1080x1080px. 
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Pieza 3: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

respeto. 1080x1080px. 
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Pieza 4: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

cambio. 1080x1080px. 
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Pieza 5: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

diversidad. 1080x1080px. 
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Pieza 6: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

esperanza. 1080x1080px. 
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Pieza 7: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Contenido tipográfico cuyo 

objetivo es compartir información relevante sobre la Cultura Sorda en Guatemala, 

reforzando el conocimiento general del tema. 1080x1080px. 
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Pieza 8: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Contenido tipográfico cuyo 

objetivo es compartir información relevante sobre la Cultura Sorda en Guatemala, 

reforzando el conocimiento general del tema. 1080x1080px. 
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Pieza 9: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Contenido tipográfico cuyo 

objetivo es compartir información relevante sobre la Cultura Sorda en Guatemala, 

reforzando el conocimiento general del tema. 1080x1080px. 
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Pieza 10: Diseño de portada para Facebook. Portada tematizada con la línea gráfica de 

ASORGUA y un llamado a la acción para la inscripción de las personas. 1500x555px. 
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Pieza 11: Carrusel Instagram. Contenido que busca informar acerca de razones que 

refuerzan la importancia de estudiar lengua de señas en ASORGUA. 1080x1080px por 

cada post. En total 3240x1080px. 

 

 

 

 

Se muestra una visualización del contenido ensamblado en orden. 

 



 

74 
 

 



 

75 
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Pieza 12: Álbum para Facebook. Contenido que sintetiza la información del curso de 

Lengua de Señas y la transmite de forma amigable. 2160x1080px la portada de álbum y 

1080x1080px cada post. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Se muestra una visualización del contenido ensamblado en orden. 
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Pieza 13: Carrusel Instagram. Adaptación del contenido de Facebook que sintetiza la 

información del curso de Lengua de Señas y la transmite de forma amigable. 

1080x1080px por cada post. En total 3240x1080px. 

 

 

 

 

Se muestra una visualización del contenido ensamblado en orden. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

82 
 

 



 

83 
 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO VIII 
VALIDACIÓN TÉCNICA 
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Capítulo VIII: Validación técnica 

Al finalizar el proceso de bocetaje, desarrollar las dos propuestas gráficas y ejecutar 

efectivamente los materiales para la propuesta, se elaboró un proceso de validación para 

determinar la calidad y efectividad del material elaborado a través de la retroalimentación del 

cliente, expertos en el área y público objetivo. 

El enfoque del trabajo de investigación es mixto, por cuanto se utilizará el enfoque 

cuantitativo y cualitativo. El primero servirá para cuantificar los resultados de la encuesta 

aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentará evaluar el nivel de 

percepción de los encuestados con respecto a la propuesta del diseño. 

La herramienta que se utilizará es una encuesta de respuesta múltiple que se aplicará al 

cliente, a treinta (30) personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco (5) expertos en el 

área de comunicación y diseño. 

8.1 Población y muestreo 

Las encuestas se realizaron a una muestra de 36 personas divididas en tres grupos: 

Cliente:  

Mauricio Méndez. Intérprete de lengua de señas y coordinador general de la Asociación de 

Sordos de Guatemala, -ASORGUA-. 

Expertos:  

Manuel Mendoza. Licenciado en Ciencias de la Comunicación. 

Mario Marroquín. Director General de Satori Studio y un experto en publicidad. 

Otto Gramajo. Director General de Inzomnio Agency y un experto en publicidad. 

Gustavo Tovar. Director Creativo asociado de Ogilvy Guatemala. 

Ricardo Mendoza. Chief Creative Officer de Ogilvy Guatemala. 
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Grupo objetivo: Para este proyecto, se tomarán en cuenta treinta hombres y mujeres jóvenes, de 

entre 20 a 35 años, comprendidos en los niveles socioeconómicos C1, C2 y C3, con mentalidad 

abierta, preocupación por los problemas sociales y activismo constante. 

8.2 Método e instrumentos 

La herramienta que se usará es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a 

través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente diseñado. Dentro de 

la encuesta se usará el método de la escala tipo Likert de cinco (5) variables. Esta escala consiste 

en una forma psicosomática usada comúnmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o 

niveles en los que el encuestado estará de acuerdo o en desacuerdo con una declaración, pregunta 

o ítem y posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y 

produce datos descriptivos.  

Así mismo se hará uso de preguntas dicotómicas en las que el encuestado responderá “sí” 

o “no”, según considere. 

La encuesta se dividirá en una serie de enunciados y preguntas que se distribuyen en 

cuatro secciones: contexto, parte objetiva, parte semiológica y parte operativa. 

El método utilizado para validar las propuestas preliminares fue la encuesta a través de la 

plataforma Google Forms. 
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8.3 Resultados e interpretación de resultados 

Parte Objetiva: 

Pregunta 1: ¿Considera necesario diseñar materiales digitales para promover en 

Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas de Asociación de Sordos de 

Guatemala -ASORGUA- a clientes actuales y potenciales? 

 

Interpretación. El 100% de los encuestados considera necesario diseñar materiales 

digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso de lengua de señas de 

Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- a clientes actuales y potenciales. 

Pregunta 2: ¿Considera importante recopilar información relacionada con la lengua de 

señas que provea la asociación –ASORGUA-, a través del brief proporcionado por el 

cliente, para que puedan darse a conocer los puntos importantes en la comunicación 

dirigida a los guatemaltecos?

 

36 respuestas 

36 respuestas 
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Interpretación. El 100% de los encuestados considera necesario recopilar información 

relacionada con la lengua de señas que provea la asociación –ASORGUA-, a través del 

brief proporcionado por el cliente, para que puedan darse a conocer los puntos 

importantes en la comunicación dirigida a los guatemaltecos. 

Pregunta 3: ¿Considera necesario investigar términos, conceptos y nuevas tendencias de 

materiales digitales a través de distintas fuentes bibliográficas que puedan respaldar la 

estrategia de comunicación en la promoción del curso de lengua de señas?

 

Interpretación. El 100% de los encuestados considera necesario investigar términos, 

conceptos y nuevas tendencias de materiales digitales a través de distintas fuentes 

bibliográficas que puedan respaldar la estrategia de comunicación en la promoción del 

curso de lengua de señas. 

36 respuestas 
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Pregunta 4: ¿Considera necesario diagramar materiales digitales a través de programas 

de diseño, para generar imágenes relevantes de valor para los clientes potenciales?

 

Interpretación. El 100% de los encuestados considera necesario diagramar materiales 

digitales a través de programas de diseño, para generar imágenes relevantes de valor para 

los clientes potenciales. 

Parte semiológica: 

Pregunta 5: Fotografía adecuada al grupo objetivo.

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy adecuada, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.8 puntos, lo que afirma que la fotografía es adecuada 

para el grupo objetivo. 

36 respuestas 
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Pregunta 6: Manejo de color.

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy llamativo, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.8 puntos, lo que afirma que el manejo del color es muy 

llamativo. 

Pregunta 7: Tipografía.

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy legible, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.9 puntos, lo que afirma que la tipografía es legible. 
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Pregunta 8: Distribución de elementos gráficos. 

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy amigable, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.9 puntos, lo que afirma que la distribución de 

elementos gráficos es amigable y clara. 

Pregunta 9: Relevancia del mensaje.

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy adecuada, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.9 puntos, lo que afirma el mensaje es relevante para el 

grupo objetivo. 
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Pregunta 10: Materiales unificados en mensaje y forma. 

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy integrados, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.9 puntos, lo que afirma que los materiales digitales 

desarrollados en la propuesta están unificados en mensaje y forma. 

Parte operativa: 

Pregunta 11: Cantidad de materiales de la propuesta. 
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Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy adecuados, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.9 puntos, lo que afirma que la cantidad de materiales 

digitales desarrollados en la propuesta son adecuados. 

Pregunta 12: Funcionalidad de materiales. 

 

Interpretación. En la escala de 1 a 5, siendo 5 muy funcionales, la puntuación de los 

encuestados dio como resultado 4.9 puntos, lo que afirma la funcionalidad de los 

materiales digitales de la propuesta. 

Pregunta 13: Si tiene algún comentario, sugerencia o crítica personal relacionada con el 

proyecto puede colocarla en el espacio a continuación: 
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8.4 Cambios en base a resultados 

Con base a los datos obtenidos en la fase de validación para la implementación del presente 

proyecto se refleja que: 

• Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos específicos. 

• No se mencionaron cambios relevantes en el diseño propuesto según las encuestas, sin 

embargo, el cliente solicitó cambiar la redacción en dos piezas gráficas para diferenciarse 

de la competencia. Las piezas en las que se ajustará la redacción son: Pieza gráfica 7 

(post de Cultura Sorda) y pieza gráfica 10 (portada de Facebook). 

8.4.1 Pieza gráfica digital #7 

 

Justificación. Posterior a la validación con cliente, se optó por reemplazar el texto “personas 

tienen un grado de discapacidad auditiva” por “personas son Sordas” abreviándolo y 

volviéndolo mucho más claro. 
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8.4.2 Pieza gráfica digital #10 (Portada de Facebook) 

 

Justificación. Posterior a la validación con cliente, se solicitó cambiar el inicio de la frase de 

portada, ya que la competencia tiene una portada que empieza por “Por una 

Guatemala…”, sin embargo, la asociación anhela un país sin barreras como ideal. 

Conservando este ideal se llegó a la frase “Construyendo un futuro sin barreras”, frase 

que muestra a -ASORGUA- como un actor fundamental en la construcción de un futuro 

sin barreras. 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO IX 
PROPUESTA GRÁFICA FINAL 
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Capítulo IX: Propuesta gráfica final 

Respondiendo al brief y la problemática de la asociación, luego de hacer la validación 

con expertos, grupo objetivo y las aprobaciones posteriores con cliente, se presentan los 

materiales digitales para su publicación. 

Pieza 1: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas empatía. 

1080x1080px. 

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 2: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas equidad. 

1080x1080px. 

 

  

 

  

 

 

1080 px 

1080 px 
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Pieza 3: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas respeto. 

1080x1080px. 

 

  

  

 

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 4: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas cambio. 

1080x1080px. 

  

 

 

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 5: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

diversidad. 1080x1080px. 

 

  

 

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 6: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Mientras aprendes, enseñas 

esperanza. 1080x1080px. 

  

 

  

 

1080 px 

1080 px 
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Pieza 7: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Contenido tipográfico cuyo objetivo 

es compartir información relevante sobre la Cultura Sorda en Guatemala, reforzando el 

conocimiento general del tema. 1080x1080px. 

  

 

  

1080 px 

1080 px 



 

102 
 

Pieza 8: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Contenido tipográfico cuyo objetivo 

es compartir información relevante sobre la Cultura Sorda en Guatemala, reforzando el 

conocimiento general del tema. 1080x1080px. 

  

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 9: Diseño de publicación para Instagram y Facebook. Contenido tipográfico cuyo objetivo 

es compartir información relevante sobre la Cultura Sorda en Guatemala, reforzando el 

conocimiento general del tema. 1080x1080px. 

 

  

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 10: Diseño de portada para Facebook. Portada tematizada con la línea gráfica de 

ASORGUA y un llamado a la acción para la inscripción de las personas. 1500x555px. 

 

 

 

Se muestra una visualización del contenido. 

 

  

1080 px 

1080 px 
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Pieza 11: Carrusel Instagram. Contenido que busca informar acerca de razones que refuerzan la 

importancia de estudiar lengua de señas en ASORGUA. El contenido se fragmenta en 5 posts de 

1080x1080px por cada post. En total 3240x1080px. 

 

 

Portada de carrusel (1/5). 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 2 (2/5). 

 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 3 (3/5). 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 4 (4/5). 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 5 (5/5). 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Se muestra una visualización del contenido ensamblado en orden. 
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Pieza 12: Álbum para Facebook. Contenido que sintetiza la información del curso de Lengua de 

Señas y la transmite de forma amigable. 2160x1080px la portada de álbum y 1080x1080px cada 

post. 

 

 

Portada de álbum (1/3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2160 px 

1080 px 
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Post 2 (2/3). 

 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 3 (3/3). 

 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 



 

114 
 

Se muestra una visualización del contenido ensamblado en orden. 
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Pieza 13: Carrusel Instagram. Adaptación del contenido de Facebook que sintetiza la 

información del curso de Lengua de Señas y la transmite de forma amigable. El contenido se 

divide en una secuencia de 3 publicaciones de 1080x1080px por cada post. En total 

3240x1080px. 

 

 

Post 1 (1/3). 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 2 (2/3). 

 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Post 3 (3/3). 

 

 

 

 

1080 px 

1080 px 
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Se muestra una visualización del contenido ensamblado en orden. 

A continuación, se muestra la visualización de la propuesta gráfica final: 



 

 
 

  

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO X 
PRODUCCIÓN, REPRODUCCIÓN Y DISTRIBUCIÓN 
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Capítulo X: Producción, reproducción y distribución 

El desarrollo del proyecto de comunicación conlleva disponer de recursos monetarios 

para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del diseño propuesto. 

● Plan de costos de elaboración 

● Plan de costos de producción 

● Plan de costos de reproducción 

● Plan de costos de distribución 

10.1 Plan de costos de elaboración 

Tomando en cuenta que un diseñador gráfico promedio tiene un salario mensual de  

Q. 7,500.00 el pago del día trabajado es de Q. 250.00 y la hora se estima en un valor de Q. 31.25. 
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10.2 Plan de costos de producción 

 

10.3 Plan de costos de reproducción 

El cliente no tendrá costos de reproducción, ya que el material se replicará en redes 

sociales. 

10.4 Plan de costos de distribución 

El presente proyecto no requiere un costo de distribución, ya que será divulgado en las 

redes sociales del cliente de forma orgánica. 

10.5 Margen de utilidad 

Se estima para el presente proyecto un promedio de 17.65% de utilidad sobre los costos. 

Costo total = Q3,193.80 

Utilidad 17.65% = Q563.70 
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10.6 Cuadro con resumen general de costos 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO XI 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
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Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones 

11.1 Conclusiones 

• Se logró diseñar materiales digitales para promover en Facebook e Instagram, el curso 

de lengua de señas de Asociación de Sordos de Guatemala -ASORGUA- a clientes 

actuales y potenciales. 

• Se recopiló información relacionada con la lengua de señas que proveyó la asociación 

–ASORGUA-, a través del brief proporcionado por el cliente, para que puedan darse a 

conocer los puntos importantes en la comunicación dirigida a los guatemaltecos. 

• Se investigó los términos, conceptos y nuevas tendencias de materiales digitales a 

través de distintas fuentes bibliográficas que puedan respaldar la estrategia de 

comunicación en la promoción del curso de lengua de señas. 

• Se diagramaron materiales digitales a través de programas de diseño, para generar 

imágenes relevantes de valor para los clientes potenciales. 

11.2 Recomendaciones 

• Se sugiere realizar un seguimiento periódico de la interacción de los usuarios con los 

materiales digitales en redes sociales, para evaluar la efectividad de la estrategia y 

realizar ajustes necesarios en función de los resultados obtenidos. 

• Se recomienda implementar una sección educativa en las redes sociales de  

-ASORGUA- para difundir conocimientos relevantes sobre la comunidad Sorda y 

fomentar una mayor conciencia y comprensión entre el público guatemalteco. 

• Dado el constante cambio y evolución en las tendencias de diseño y comunicación 

digital, se recomienda establecer una revisión periódica de las estrategias de 
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contenido para asegurar que el material se mantenga relevante y atractivo para la 

audiencia objetivo.  

• Se recomienda seguir empleando una disposición uniforme y un estilo gráfico 

consistente para fortalecer la identidad visual de ASORGUA y asegurar que la 

audiencia identifique rápidamente los mensajes clave y la información relevante. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO XII 
CONOCIMIENTO GENERAL 

 



 

124 

Capítulo XII: Conocimiento general 

12.1 Demostración de conocimientos 

 

Infografía realizada por el Profesional de Comunicación y Diseño, Luis Angel Pérez 

García.  
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Capítulo XIV: Anexos 

Anexo I: Brief. 
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Anexo VII: Fotografía del cliente validando el proyecto. 

 

 



 

143 
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