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Licenciado

Leizer Kachler

Decano-Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Galileo

Estimado Licenciado Kachler:

Solicito la aprobacién del tema de proyecto de Graduacion titulado:

DISENO DE UN MANUAL INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO DE
HABILIDADES MANUALES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO BASICO DEL
INSTITUTO MONTANO COLLEGE. ASOCIACION DE MAGOS EL GRAN
JAGUAR. GUATEMALA, GUATEMALA 2016. Asi mismo solicito que la Licda.
Maria Eugenia Aguilar sea quién me asesore en la elaboracién del mismo.

Atentamente,

Ana Cecilia™ S0 ord
12002554

Asesora
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Guatemala 11 de mayo de 2015

Seiiorita:
Ana Cecilia Soto Radford
Presente

Estimada Sefiorita Soto:

De acuerdo al proceso de titulacion profesional de esta Facultad, se aprueba el proyecto
titulado: DISENO DE UN MANUAL INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO
DE HABILIDADES MANUALES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO BASICO
DEL INSTITUTO MONTANO COLLEGE. ASOCIACION DE MAGOS EL
GRAN JAGUAR. GUATEMALA, GUATEMALA 2016. Asi mismo, se aprueba a la
Licda. Maria Eugenia Aguilar, como asesor de su proyecto.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Lic. Leizer Kz{chler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacién
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Guatemala, 09 de marzo de 2016

Lic. Leizer Kachler

Decano

Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Galileo

Estimado Licenciado Kachler:

Por medio de la presente, informo a usted que el proyecto de graduacion titulado:
DISENO DE UN MANUAL INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO DE
HABILIDADES MANUALES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO BASICO DEL
INSTITUTO MONTANO COLLEGE. ASOCIACION DE MAGOS EL GRAN
JAGUAR. GUATEMALA, GUATEMALA 2016. Presentado por la estudiante: Ana
Cecilia Soto Radford, con nimero de carné: 12002554, estd concluido a mi entera
satisfaccion, por lo que se extiende la presente aprobacién para continuar asi el proceso
de titulacion profesional.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Asesora
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TR0 88 de la Comunicacion

Guatemala, 08 de junio de 2016

Sefiorita
Ana Cecilia Soto Radford
Presente

Estimada Sefiorita Soto:
Después de haber realizado su examen privado para optar al titulo de Licenciatura en
Comunicacién y Disefio de la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA

COMUNICACION de la Universidad Galileo, me complace informarle que ha

APROBADO dicho examen, motivo por el cual me permito felicitarle.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,

Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad.de Ciencias de la Comunicacién



Ciudad de Guatemala, 4 de agosto de 2016.

Licenciado

Leizer Kachler
Decano FACOM
Universidad Galileo

Presente.

Sefior Decano:

Le informo que la tesis: DISENO DE UN MANUAL INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO DE
HABILIDADES MANUALES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO BASICO DEL INSTITUTO MONTANO
COLLEGE. ASOCIACION DE MAGOS EL GRAN JAGUAR. GUATEMALA, GUATEMALA 2016, de la
estudiante Ana Cecilia Soto Radford, ha sido objeto de revisién gramatical y estilistica, por lo que
puede continuar con el tramite de graduacién.

Atentamente

Universidad Galileo
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Guatemala, 04 de agosto de 2016

Seiiorita:
Ana Cecilia Soto Radford
Presente

Estimada Sefiorita Soto:

De acuerdo al dictamen rendido por la terna examinadora del proyecto de graduacion
titulado: DISENO DE UN MANUAL INTERACTIVO PARA EL DESARROLLO
DE HABILIDADES MANUALES EN ESTUDIANTES DE PRIMERO BASICO
DEL INSTITUTO MONTANO COLLEGE. ASOCIACION DE MAGOS EL
GRAN JAGUAR. GUATEMALA, GUATEMALA 2016. Presentado por la
estudiante: Ana Cecilia Soto Radford, el Decano de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacién autoriza la publicacién del Proyecto de Graduacién previo a optar al
titulo de Licenciada en Comunicacién y Disefio.

Sin otro particular, me suscribo de usted.
Atentamente,

ﬂ//( "

Lic. Leizer Kachler
Decano
Facultad de Ciencias de la Comunicacion
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Resumen

La Asociacion de Magos EI Gran Jaguar logré detectar en el Instituto Montano
College, que no se imparte un curso de como estimular la creatividad y las habilidades
manuales, por lo que a muchos estudiantes se les dificulta su realizacion. Por esta razon es
que se establece la demanda de materiales graficos interactivos, dirigidos a visualizar estas

actividades relacionadas con el desarrollo de las habilidades manuales.

Por lo que se planted el siguiente objetivo: Disefiar un manual interactivo para el
desarrollo de habilidades manuales en estudiantes de primero basico en el Instituto Montano

College. Asociacion de Magos El Gran Jaguar.

Se realiz6 una herramienta de validacion para conocer la percepcion de los clientes,
del grupo objetivo conformado por 38 hombres y mujeres que cursan primero basico y 4

expertos en las areas de comunicacion y disefio.

El resultado obtenido fue que se logré disefiar un manual interactivo para el desarrollo
de habilidades manuales en estudiantes de primero basico en el Instituto Montano College.
Asociacion de Magos El Gran Jaguar y se recomendo que se comparta el link del sitio donde
fue publicado el manual interactivo con jovenes de la misma edad y que estén interesados en

aprender acerca del desarrollo de habilidades manuales.



Para efectos legales Unicamente la autora es responsable del contenido de este proyecto.
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1.1 Introduccion

La Asociacion de Magos El Gran Jaguar es una entidad fundada en el afio 1996, la
finalidad es agrupar en ella a todas las personas amantes del bello arte de la magia, sin
discriminacion alguna. Se logré observar que no se imparte un curso de como estimular la
creatividad y las habilidades.

Por lo que se realiza el tema: Disefio de un manual interactivo para el desarrollo de
habilidades manuales en estudiantes de primero béasico en el Instituto Montano College.
Asociacion de Magos El Gran Jaguar. Guatemala, Guatemala 2016.

Por medio de las técnicas de investigacion cientifica se elabord el marco tedrico y
posterior a este, el proceso creativo, formado de bocetaje a mano alzada y la digitalizacion,
donde se obtuvo una propuesta preliminar que se valido por el método cualitativo de una
entrevista y la aplicacion de la técnica cuantitativa de una encuesta, que midi6 la aprobacion
o desaprobacion en respuestas dicotomicas y escala de Likert, que dieron resultados para
hacer cambios y mejorar la propuesta gréfica final.

Se logré investigar acerca de manuales interactivos para fundamentar el disefio de forma
adecuada y se recopilé informacion de la Asociacién de Magos EI Gran Jaguar, para dar a
conocer el realce ante la sociedad, ademas de diagramar los elementos gréficos y crear un

orden jeréarquico y facilitar la comprension del grupo objetivo.
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La Asociacion de Magos El Gran Jaguar logro observar que no se imparte un curso
de como estimular la creatividad y las habilidades, por lo que a muchos estudiantes se les
dificulta la realizacion de estas. Es por esta razon que se establece la demanda de materiales
gréficos interactivos, dirigidos a visualizar estas actividades.

Se determind que la solucién es disefiar un manual interactivo, que tenga como
proposito integrar el desarrollo de la creatividad en cada estudiante por medio de actividades,

juegos de magia y video tutoriales.

2.1 Contexto:

La Asociacion de Magos El Gran Jaguar es una entidad fundada en el afio 1996, la
finalidad es agrupar en ella a todas las personas amantes del bello arte de la magia, sin
discriminacion alguna. Esta formalmente constituida, posee personeria juridica y se rige por
los estatutos constitutivos y el reglamento interno. Estos claramente establecen que en ningun
momento persiguen fines lucrativos, sino Unicamente de servicio a los asociados, con el
objetivo de lograr la superacion, la promocion y la difusion del arte de la magia en nuestro
pais.

Se concret6 una reunidn con César Soto, fundador de la Asociacion de Magos El Gran
Jaguar, quien expres6é la necesidad de contar con un manual interactivo para desarrollar las

habilidades manuales en los jovenes de primero basico para el Instituto Montano College.



2.2 Requerimiento de comunicacion y disefio:

La Asociacion de Magos El Gran Jaguar detect6 que el Instituto Montano College no
cuenta con un manual interactivo para desarrollar las habilidades manuales en los estudiantes
de primero basico para el Instituto Montano College.

Dicho manual permitira que los alumnos incrementen la imaginacion y creatividad.

En la realizacién de este, se incluiran fotografias y video tutoriales.

2.3 Justificacion:
Para sustentar las razones por las que se considerd importante el problema y la
intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta partir de cuatro variables:

a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad



2.3.1 Magnitud:

Habitantes de la Republica
de Guatemala

4,7

MI11.
MILLONES Habitantes de la Ciudad

de Guatemala
. EL

GRAN JAGUAR Asociaciones de Magos
en Guatemala

Colegios privados en
Ciudad de Guatemala

Instituto
Montano

College

w
\ Y

Institutos interesados en
motivar habilidades manuales

Total de alumnos del Instituto
Montano College

No. de alumnos en 1o. basico
del Instituto Montano College

Segun el Instituto Nacional de Estadistica -INE- los habitantes de la republica de

Guatemala son 16 millones. De esta cifra, 4,7 millones de habitantes viven en la Ciudad. Hay

1 asociacion de magos. Existen con 1340 colegios privados, por lo que el Instituto Montano

College es interesado en motivar las habilidades y creatividad, cuenta con un total de 550

alumnos y en primero basico 38 estudiantes.



2.3.2 Vulnerabilidad:

Al no contar con el disefio de un manual interactivo, se podran desarrollar las
habilidades manuales en los jovenes de primero basico del Instituto Montano College.

Se limita a trasladar el conocimiento a los estudiantes, ya que no tendran la facilidad

de encontrar material visual y grafico, que les ayude a aprender los pasos para realizarlas.

2.3.3 Trascendencia:

Al disefiar un manual interactivo permitird que los estudiantes de primero béasico
capten con toda la atencién lo que se estard ensefiando, mediante un medio innovador que
ayude a aprender a desarrollar adecuadamente las habilidades manuales y la creatividad para
ponerlo diariamente en préctica.

La Asociacion de Magos El Gran Jaguar tiene la idea de motivar a otros

establecimientos a ponerlo en practica y asi difundir su nombre en la juventud.

2.3.4 Factibilidad:

El proyecto es viable y factible debido a que cada uno de los recursos que se requieren
para la elaboracion del manual se encuentra al alcance de las necesidades de parte del
disefiador.
2.3.4.1 Recursos Humanos:

La asociacion cuenta con el factor humano adecuado que tiene la capacidad, el
conocimiento, la experiencia, las habilidades para el manejo y el funcionamiento de los
demas recursos, lo que da la posibilidad de desarrollar los trabajos que desempefian dentro

de ella.



2.3.4.2 Recursos Organizacionales:
César Soto, fundador de la Asociacion de Magos El Gran Jaguar, autoriza al personal
para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria, para llevar a cabo este

proyecto.

2.3.4.3 Recursos Econdmicos:
La asociacion cuenta actualmente con los recursos necesarios, que posibilitan la

realizacion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos:

Cuenta con el equipo y las herramientas indispensables para elaborar, producir y
distribuir el resultado del proyecto. Utiliza una camara Fujifilm EXR, una laptop HP 14. Los
softwares a utilizar son: Adobe Premiere CC, Adobe Audition, Indesign CC, Adobe

Photoshop y Adobe Illustrator.
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3.1 Objetivo General

Disefiar un manual interactivo para el desarrollo de habilidades manuales, en
estudiantes de primero basico en el Instituto Montano College. Asociacion de Magos EI Gran

Jaguar.

3.2 Objetivos Especificos

3.2.1 Investigar los elementos que contiene un manual interactivo, para fundamentar el

disefio de forma adecuada a los estudiantes de primero basico.

3.2.2 Recopilar informacién de la Asociacion de Magos EI Gran Jaguar, para dar a conocer

el realce ante la sociedad.

3.2.3 Diagramar los elementos gréaficos para establecer un orden que jerarquicamente

facilite la comprension en los estudiantes de primero bésico.

3.2.4 Fotografiar diversas actividades que demuestren, paso a paso, la realizacion de los

procesos que se deben poner en practica por parte de los estudiantes

3.2.5 Realizar video tutoriales que ayuden a comprender las técnicas que se utilizan, para

aumentar las destrezas y habilidades en el grupo objetivo.
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4.1 Datos de la Empresa

Nombre de la empresa: EI Gran Jaguar

Direccion: 8 avenida. 0-49 zona 2

Email: butacamagica@gmail.com

Teléfono: 59859979

Contacto: César Soto

4.1.1 Antecedentes:

La Asociacion de Magos El Gran Jaguar es una entidad fundada en el afio 1996. La
finalidad es agrupar en ella a todas las personas amantes del bello arte de la magia, sin
discriminacion alguna. La asociacion esta formalmente constituida, posee personeria juridica
y se rige por los estatutos constitutivos y el reglamento interno. Dichos estatutos claramente
establecen que en ninglin momento persiguen fines lucrativos, sino Unicamente de servicio a
los asociados con el objetivo de lograr la superacién, la promocién y la difusion del arte de

la magia en el pais.



4.1.2 Mision:

Enaltecer la magia a través de nuestra honorable y distinguida representacion del arte.

4.1.3 Vision:

Ser organizadores de los mejores eventos magicos, al promover la unién internacional con el

gremio nacional.

4.1.4 Valores:

Honestidad

Lealtad

Sinceridad

Confianza

4.1.5 Delimitacion Geograéfica: Ciudad de Guatemala

Grupo Objetivo: Nifios, adultos y personas de tercera edad.

Principal beneficio al grupo objetivo: Motivar a los estudiantes a practicar las actividades

que se presentan.

Posicionamiento: Catalogada como una de las mas elevadas a nivel nacional, por la

importancia del manejo de los magos mas famosos del pais.

Objetivo de mercadeo: Educar a mas jovenes a través de un método interactivo, para darse

a conocer.

Objetivo de comunicacion: Generar interés en los estudiantes en aprender nuevas tecnicas,

para el desarrollo de las habilidades manuales.

9



Mensajes claves a comunicar: Entretenimiento, habilidad, aprendizaje, interés, motivacion.

Estrategia de comunicacién: Todo lo que involucra redes sociales y medios de

comunicacion.

Reto del disefio y trascendencia: Causar impresion en los estudiantes, desde el comienzo

hasta el final del proyecto.

Materiales a realizar: Disefio de un manual interactivo para el desarrollo de habilidades
manuales en estudiantes de primero béasico en el Instituto Montano College. Asociacion de

Magos El Gran Jaguar.

4.3 FODA:
Fortalezas Oportunidades
* Asociacion solida * Apoyo en todos sus asociados
* Reconocida a nivel nacional e * Desarrollo personal
internacional * Servicio comunitario

* Crecimiento constante

Debilidades Amenazas
* No se presentan constantemente * No tiene competencia
* Baja administracion economica * No posee instalacion propia

* Los costos de las actividades son mas | * Desintegracion de la asociacion

elevados que de cualquier grupo de magos

10



4.4 Organigrama de la Asociacion de Magos del Gran Jaguar
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4.5 Datos del logotipo

Logotipo

ASOCIACION DE MAGOS

Colores: RGB

CELESTE: 194 - 221 - 230
. AZUL CLARO: 96 -150 -155

B ~zuL oscuro: 4777 -81
Tipografia:
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

LITHOS PRO LIGHT

12
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Definicion del Grupo Objetivo:

El manual interactivo esta enfocado en hombres y mujeres, pre adolescentes,

estudiantes de primero basico del Instituto Montano College.

5.1 Perfil Geografico:

Guatemala cuenta con 14.7 millones de habitantes. Se encuentra dividida en 22
departamentos, entre ellos la ciudad de Guatemala que tiene alrededor de 4.5 millones de
habitantes. Limita al oeste y al norte con México, al este con Belice, al sureste con El
Salvador, y al sur con el océano Pacifico. El pais posee una superficie de 108 889 kmz2. Su

clima es templado, entre los 12 y 29 °C.

5.2 Perfil Demogréfico:

Los estudiantes que asisten al instituto Montano College son parte del nivel

socioecondémico nivel C+y C1.

Ciclo de vida: Pre Adolescentes

Edad: 12 — 13 afios

Género: Hombres y Mujeres

Ocupacion: Estudiantes que cursan primero basico

Nivel Educativo: Secundaria

Nacionalidad: Guatemaltecos

Como dependen de los padres, se investigd que tienen una educacion superior y

licenciatura, con ingresos de Q16, 000.00 mensuales aproximadamente, son comerciantes y
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vendedores. Sostienen a los hijos y les ofrecen casa y/o departamento rentado o financiado
con dos recdmaras, 2 bafios, sala, garaje para 2 vehiculos. El personal de servicios que

contratan habitualmente es por dia.

Los padres les proporcionan estudios en colegios privados. Las familias poseen carros
compactos de 5 afios. Cuentan con un teléfono, uno a dos celulares, cable, computadoras,

videojuegos.

5.3 Perfil Psicogréafico

Debido al nivel educativo que los estudiantes de primero basico tienen, se

caracterizan por ser jovenes muy esmerados en sus estudios.

Son jovenes dedicados, poco conformistas, desean tener mas de lo que ya tienen,
poseen habitos como irse a centros comerciales después de salir de clases los viernes, realizar

deportes los fines de semana para salir de lo cotidiano de la semana en el instituto.

5.4 Perfil Conductual

Las caracteristicas que presenta el grupo objetivo, respecto a la magia son: Interesados
por todo lo que se puede realizar, impactante mientras haya profesionalismo en lo que se ve,
imaginacion por lo que va pasando en el momento de un acto de magia y creencia en lo que

el mago realiza.

Estan motivados a conocer de la asociacion y obtener la habilidad manual que se les

ofrece.
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6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio:

6.1.1 Asociacion:

Es una forma de reunir a un grupo de personas de una manera organizada, esta
integrado por personas naturales o juridicas, sin fines lucrativos, que cuenten con diversas
capacidades. Los que la integran lo hacen con el fin de promover la integracion social.

Dentro del conjunto de personas se deben respetar las normas establecidas, para que
se cumpla con los derechos y obligaciones de la misma. Los integrantes deben actuar
conforme lo indique la ley y estatutos en la que se basan los bienes y el patrimonio de los que
dentro de ella acttan.

Obtenido de Introduccidn de las asociaciones:
http://www.asociaciones.org/index.php?option=com_content&view=article&id=24

6.1.2 Asociacién no lucrativa:

Significa buscar el interés de los que se involucran dentro de la entidad y respetar la
integridad de todos lo que interacttan dentro de la misma, sin buscar egoismos personales de
los que coordinan un grupo determinado. Dentro de esta, se debe respetar los estatutos

establecidos.

Al finalizar un ciclo, se puede ejercer diversas actividades de beneficio para lamisma,
entre las que se puede mencionar: Tener excedentes econdmicos al finalizar el afio
(generalmente es deseable, para no comprometer la sostenibilidad), tener contratos laborales,
incluso entre los socios y miembros de la junta directiva, salvo que dichos estatutos
dispongan lo contrario y realizar actividades economicas que puedan generar sobrantes

econémicos.

(Bautista, R. C. 1985). Analisis organizacional y de imagen de asociaciones no lucrativas.
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6.1.3 Motivacion:

Es una mezcla de pasién, proposito, toma de decisiones y compromiso. Genera un
alto nivel de energia y da vida para dedicarse apropiadamente en las actividades que a uno le
apasiona. Es el dinamismo que hace seguir y buscar el logro de los suefios, sin excusas, de
manera constante y correcta. Da un sentido de logro y control, por lo que la persona motivada
le gusta lo que hace.

También trata que cada persona sienta un compromiso, que es la clave de convertirse
como un ser humano de alto desempefio.

Juarez, Anyela. (2014). Conceptos basicos de motivacion. Obtenido de Prezi
https://prezi.com/zgbfuz5as3bx/conceptos-basicos-de-motivacion/

6.1.4 Préctica:

Es el momento en el que un individuo desarrolla destrezas y habilidades, con el fin
de satisfacer diversos requerimientos, entre el que se menciona: El entretenimiento, que es el
encargado de crear las necesidades de adaptarnos a un entorno determinado.

En la magia se hace constante, para que el mago se sienta comodo, seguro y confiado.
Se requiere dedicacion y no ser una persona impaciente. La atencion esté en lograr el objetivo
a todo lo que se propone, con pasién y lucha.

Pogue, D. (2008). Magia para Dummies. Bogotd: Norma.

6.1.5 Entretenimiento:

Es el proceso en el que un ser humano, mantiene ocupada la mente al pensar y analizar
una actividad realizada por parte de diversas maneras.

Cuando se habla de magia, imaginamos el arte de entretenimiento hacia el publico

que le observa, ya que es un don que se desarrolla conforme se obtiene habilidades, que le
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permitan mantener ocupada la mente al espectador, para sostener la atencion total durante el
tiempo que se lleve en presentar el espectaculo.

Artes y emociones que potencian la creatividad. Obtenido de
http://www.centrobotin.org/oedihg287ddy278_uploads/web_1/personales/Creatividad/2
014%20Informe%20Creatividad%20ES.pdf

6.1.6 Asombro:

Es la accidn que se puede provocar en el ser humano, tras observar las destrezas y
habilidades que una persona ejecuta, con el fin de captar la atencion de un grupo determinado.
Puede llegar a ser muy elevado, con garantizar el interés de parte del pablico, para aprender
a realizarlo.

Se denomina también a la libertad de imaginacion de todas las personas. Albert
Einstein tiene una frase que dice: “El que ha perdido la capacidad de asombro, estd muerto
en vida”, porque todo se ve igual, no se sale de la rutina. Cuando se libera, se convierte en
una persona creativa.

Pogue, D. (2008). Magia para Dummies. Bogota: Norma.

6.1.7 Manual interactivo:

Es el medio por el que se instruye a una persona, a través de los procesos y avances
tecnoldgicos. Se puede decir, que es un archivo en un software o aplicacién, creado con el
fin de guiar a una persona, para desarrollar y ejecutar una actividad que se le ha asignado.

Mediante esto, el ser humano es capaz de efectuar cualquier actividad que se le de, ya
que dentro del mismo se integran pasos, procedimientos e informacion que permiten que las
actividades se logren transmitir con éxito.

Solanilla, L. (Abril de 2002). ¢Qué queremos decir cuando hablamos de interactividad?

Obtenido de ¢Qué queremos decir cuando hablamos de interactividad?:

http://www.uoc.edu/humfil/articles/esp/solanilla0302/solanilla0302.html
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6.1.8 Interactividad:

Es cuando se da el control de navegacion a las personas, para que indaguen el
contenido de informacién, ya sea en una computadora, celular o tableta. En la actualidad se
logra hacer por medios tecnoldgicos y softwares que ayudan, por ejemplo Adobe Flash,
Indesign, que facilitan que la comunicacion pueda ser efectiva.

Por ejemplo Daniel Ketchedjian, mago uruguayo, a través de un video en la pagina
de internet www.youtube.com, hace un juego de magia donde explica que se mirara algo
diferente, donde una persona hace realidad una ilusion con tan solo tocar la pantalla.

Ketchedjian, Daniel. (20 de febrero de 2009). Magia Interactiva. Obtenido de YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=D70BpBxecg4

6.1.9 Habilidad:

Es una aptitud, destreza, talento o capacidad que tiene el ser humano para efectuar de
manera efectiva y eficiente, una actividad determinada, a la vez es una potencia intelectual
que utiliza la persona, para captar la atencién de un individuo o un grupo de personas.

Se necesita tener una energia potente, para ir desarrollando adecuadamente el talento,
actitud, para sobresalir en lo que nos gusta hacer y alto conocimiento.

Definicion ABC. (2007-2016) Definicion y Habilidad. Obtenido de
http://www.definicionabc.com/general/habilidad.php
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion
6.2.1.1 Comunicacion:

Es el proceso por el que el ser humano satisface las necesidades de comunicarse entre
diversos grupos o personas individuales, permite que los que interactian dentro del proceso,
obtengan toda la informacion necesaria para satisfacer diversas necesidades que se requieran
dentro del proceso del diario vivir. La comunicacion estd formada por medio de diversas

partes que son:

1. Emisor
2. Receptor
3. Mensaje

4. Canal

Es la conexion que existe entre el emisor y el receptor en un momento y espacio fisico o
virtual. Es utilizada como la principal herramienta, que permite enviar y recibir un mensaje,
que facilita el desempefio del ser humano dentro del ambiente que les rodea, al alcanzar la

efectividad y eficiencia del miso dentro de todo proceso.

Sosa, Francisco. (abril 19 de 2015) ¢Qué es la comunicacion? Obtenido de
http://blog.franciscososam.org/?p=228

6.2.1.2 Mensaje:

En el sentido més general, se le conoce como el objeto de la comunicacion. Se define
como la informacién que el emisor envia al receptor, a través de un canal de comunicacién o
medio de comunicacion determinado. Sin embargo, el término también se aplica al depender
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del contexto por presentacion de dicha informacion, es decir, a los simbolos utilizados para
transmitir el mensaje. Es una parte fundamental en el proceso del intercambio de dicha

informacion.

Se puede determinar en dos maneras:

Mensaje explicito: Cuando esta claro y es totalmente explicado, que no esconde nada, suele

ser un mensaje directo.

Mensaje implicito: Si es redactado o captado mal expresado, este esconde otro significado y
se puede mal interpretar. Suele ser confuso, necesita un analisis de mayor profundidad para

entenderlo.

Profesion en linea. Comunicacion. Obtenido de
http://www.profesorenlinea.cl/castellano/Comunicacion.htm

6.2.1.3 Canal:

Es el medio utilizado para transmitir un mensaje determinado a un grupo especifico,
entre estos se puede encontrar la radio, television, prensa escrita entre otros y permitir de esta
manera, que llegue de manera clara y concisa hacia el receptor.

Es el conducto por donde es posible transmitir dicho mensaje, el camino, estructura o
instrumento por donde viaja entre dos polos del proceso de comunicacion, emisor a receptor.

Universidad Nacional de Educacion a Distancia. Obtenido de
http://www2.uned.es/ntedu/espanol/matricula-abierta/comunicacion-y-
manipulacion/guiacurso.pdf
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6.2.1.4 Codigo:

Es uno de los tres factores del proceso de comunicacion. Se refiere al modo como se
estructuran los simbolos. Es el conjunto de signos que deben ser compartidos por el emisor
y el receptor de un mensaje, para que éste sea comprendido. Existen dos tipos de codigos, los
lingUisticos y paralinguisticos.

Cadigos linguisticos: Son un conjunto de unidades de toda lengua, que se combina de
acuerdo con ciertas reglas y permite la elaboracion de mensajes. Las diversas comunidades
humanas, han organizado sus propias lenguas, con sonidos articulados que se asocian a
distintos significados.

Codigos paralingiisticos: Son un conjunto de signos no verbales que acompafian la
comunicacion linglistica y complementan especialmente la interpersonal, como los gestos
del rostro y ademanes corporales.

Julidn Pérez Porto y Ana Gardey. Publicado: 2009. Actualizado: 2012.
Definicion.de: Definicion de codigo (http://definicion.de/codigo/)

6.2.1.5 Emisor:

Es uno de los conceptos de la comunicacidn que forma parte de la teoria y del proceso
de informacién. En si, es aquella persona que emite o envia el mensaje a través de un canal

hasta un receptor.

Puede ser tanto un aparato, por ejemplo una antena, o un emisor humano, un locutor.

La palabra "emisora" deriva de emisor, es decir, que emite por medio de las ondas.

Prezi. (4 de diciembre de 2014). Emisor. Obtenido de https://prezi.com/vhel7-
7jtdud/emisor/
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6.2.1.6 Receptor:

Es aquella persona a quien va dirigida la comunicacion. Realiza un proceso inverso
al del emisor, ya que descifra e interpreta los signos utilizados por dicho emisor, es decir,
decodifica el mensaje que recibe de este.

Todo sujeto con capacidad de recibir e interpretarlo, sea de la indole que sea el
mensaje y del codigo empleado para su entendimiento y los canales elegidos para su
transporte.

Ecured. (martes 2 de agosto de 2016). Receptor (comunicacién) Obtenido de
http://www.ecured.cu/Receptor_(comunicaci%C3%B3n)

6.2.1.7 Comunicacion educativa:

Se encuentra conformado mediante la personalidad del alumno. Permite que se pueda
desenvolver mediante la informacion que se transmite al estudiante por medio de procesos
reelaborados, para que pueda comprender de una mejor manera el mensaje que se desea
transmitir.

Segln Alekséi Leontiev, la define como la comunicacién del maestro con los
escolares en el proceso de ensefianza, que crea las mejores condiciones para desarrollar la
motivacion del alumno y el caricter creador de la actividad docente, para formar
correctamente la personalidad del alumno.

Cpo025. (25 de junio de 2010). Comunicacion Educativa. Obtenido de
http://es.slideshare.net/cpo05/comunicacin-educativa-4617945

6.2.1.8 Tutorial:
Es definido como el proceso que guia al alumno dentro de una leccion educacional,
presentandole diversas caracteristicas y funciones, que mejoran el concepto de un tema

determinado, al ampliar los conocimientos por parte de los interesados en el autoaprendizaje.
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Normalmente dentro de este, se incluyen diversos pasos que aumenta constantemente
el nivel de dificultad de estudiante, con el fin que el intelecto vaya enriqueciéndose con el
avance que se obtenga, para alcanzar un coeficiente intelectual elevado, para comprender
dichos tutoriales. Estos deben contener un orden l6gico, que facilite el anélisis del mismo.

Copyright 1999 - 2016 Masadelante.com - ¢Qué es un tutorial? Obtenido de
http://www.masadelante.com/faqgs/tutorial

6.2.1.9 ldentidad corporativa:

Se conoce como la identidad visual y fisica, con la que se asocia a la empresa. Es la
imagen que define el aspecto mediatico de la misma y la que causa impacto directo ante los
clientes, al leer o escuchar algo sobre la empresa.

Existen también los componentes de soporte, que son los factores fisicos, materiales
o digitales por los que la entidad se da a conocer. Entre ellos, figuran la papeleria, los folletos,
uniformes de empleados, carros de empresa, piezas publicitarias tanto en medios impresos
como en medios digitales.

Vit, B. G.-P. (2011). Guia completa del disefio grafico. Barcelona: Parramén Ediciones, S.A.
6.2.1.10 Imagen corporativa:

Estd formada por diversos componentes, que al trabajar en conjunto, permiten
posicionar a la empresa en la mente del cliente. Se puede decir, que es la forma en que una
entidad se presenta a los diferentes publicos, se compone de las acciones solidarias que se
hacen en nombre de esta en los eventos o actividades de relaciones publicas con grupos
internos o externos, en donde se decide transmitir sensaciones o0 emociones que las personas
terminan con la asociacion de la marca.

Vit, B. G.-P. (2011). Guia completa del disefio grafico. Barcelona: Parramén Ediciones, S.A.
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6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio
6.2.2.1 Disefio gréfico:

Es la profesion, que mediante diversas actividades, ensefia que se puede programar,
proyectar y realizar comunicacion visual, producidas por diversos medios sociales e
industriales, que tienen como fin, transmitir mensajes directos a un grupo especifico.

Por medio de este, se crean posibilidades que permite al ser humano comunicar
graficamente ideas, hechos y valores que se procesan conforme las necesidades del area a la
que se desea transmitir el mensaje. Se considera también como un arte, debido a que el
disefiador retne un conjunto de ideas e imaginaciones, para dar a conocer la idea final con la
que se va a llamar la atencion en el entorno social.

El objetivo del disefiador es comunicar mensajes con la claridad deseada y de forma
directa y permitir que el punto objetivo se logre alcanzar de una manera exitosa.

(Scott, R. G. 1982). Fundamentos del disefio. Buenos Aires: Victor Leru S. R. L
6.2.2.2 Disefio editorial:

Se caracteriza por compaginar y dar ritmo a manuales, revistas y libros a lo largo de
docenas y centenares de paginas en colaboracién con editores, escritores, fotdgrafos,
ilustradores y disefiadores de informacion.

Tiene un objetivo permanente: Disefiar una adecuada jerarquia visual de la
informacidn puntuada, por tratamientos graficos llamativos para que guie a los lectores de
principio a fin y mantener su atencion a su curiosidad.

(Cervantes, G. 2014). Manual Disefio Editorial. Aguascalientes: Acuario Evolucion
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6.2.2.3 Creatividad:

Es la comunicacion con el inconsciente, mediante la intuicion y la imaginacion.
Atractiva capacidad de hacer sorprendente lo evidente, porque es un proceso intelectual que
obtiene la capacidad de crear, visualizar y producir ideas nuevas o modificar cosas valiosas
para el medio social.

Asi mismo, es la produccion de una idea o concepto, que permite descubrir medios
diversos a través de la originalidad, que pueda ser Util en el entorno que se desea desenvolver
el producto o pensamiento.

(Gonzélez, M. B. 2001) Creatividad y Publicidad. Madrid: DEL LABERINTO, S.L
6.2.2.4 Color:

Es una sensacién visual que debe contar con tres elementos: Fuente de luz, un objeto
y un observador. Cualquier gama puede afectar los sentimientos y producir emociones. Los
objetos de la naturaleza derivan de los colorantes que poseen, absorben o sustraen ciertas
longitudes de onda de luz.

El cerebro recibe las sefiales de los tonos, las procesa y evoca la sensacién de este. La
percepcidn es un fendmeno subjetivo sobre el que influyen muchas variables, entre las que
esta la fuente de luz, los pigmentos circundantes, el estado de animo del observador y las
variaciones individuales del aparato visual.

Todos estos pueden ser ubicados en un modelo tridimensional o espacio de color con
tono, cromaticidad y brillo. Con estos tres valores se puede describir y medir con precision.

R., C. E. (2011). Color Digital. Guatemala: Litografia CIFGA Guatemala
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6.2.2.5 Colores RGB:

El color digital RGB (Red, Green, Blue) es también un aditivo primario, porque los
monitores de las computadoras y los televisores con tono, proyectan una fuente de las tres
luces roja, verde y azul a través de una grilla, para formar diminutos pixeles, que son
elementos de imégenes. También reciben el nombre de colores aditivos.

R., C. E. (2011). Color Digital. Guatemala: Litografia CIFGA Guatemala

6.2.2.6 Diagramacion:

Es el proceso que permite hacer referencia a la parte visual de un impreso o
informacién digital, se considera que reine de manera organica y armonica, los textos e

imagenes que pretenden ser entregados al lector.

Para algunos es la etapa mas sencilla que manifiesta la integridad del escrito o imagen,
pero segun analisis, es la parte con mayor complejidad, debido a que de ella depende la
facilidad de leer y observar el proceso informético que se desea transmitir. Mediante esta, se
analiza que el cuerpo del texto sea correcto y proporcionado, que las imagenes sean

comprensibles y concuerden con la informacion que apoyan.

(Cervantes, G. 2014). Manual Disefio Editorial. Aguascalientes: Acuario Evolucion

6.2.2.7 Reticula:

Esta estrechamente vinculado desde principios de la década de 1950, con el estilo
tipogréafico internacional, que buscaba la simplicidad y las uniformidades visuales mediante
el despliegue de elementos de disefio, sobre una cuadricula construida matematicamente, que
da como resultado unas compaginaciones precisas, para el subjetivo deleite y horror de los
disefiadores a lo largo del tiempo.
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Es una infraestructura sobre la que se pueden hacer composiciones complejas que

proporcionan jerarquia y accesibilidad de manera flexible y coherente.

(Cervantes, G. 2014). Manual Disefio Editorial. Aguascalientes: Acuario Evolucion

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias

6.3.1.1 Semiologia:

Es la ciencia que se encarga del estudio de los signos, su estructura y la relacion entre
el significante y el proceso, la amplitud de esta rama es bastante extensa, debido al proceso

formacional y analitico con otras ramas, disciplinas y ciencias.

Ferdinand de Saussure la explica como “la ciencia que estudia la vida de los signos
en el seno de la vida social”. Se propone que la semidtica sea el continente de todos los

estudios derivados del andlisis de los signos.

El estadounidense Charles Pierce, por su parte, definié al signo como una entidad de
tres caras, con un significante (el soporte material), un significado (la imagen mental) y un

referente (el objeto real o imaginario al que hace alusién el signo).

McNabb, D. (31 de mayo de 2014). Saussure, semiologia y estructuralismo. Obtenido de
Saussure, semiologia y estructuralismo: https://www.youtube.com/watch?v=8qDIPLYPS5A

6.3.1.2 Semiologia de la imagen:

Es el estudio del signo iconico y los procesos de sentido-significacion a partir de la
imagen. Ese estudio desborda estrictamente los analisis de colores, formas, iconos y
composiciones, para dar paso a los elementos histéricos y socio-antropoldgicos que forman

parte de esta.
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Los linglistas no son los Unicos en poner en duda la naturaleza de la imagen. En cierta

medida, también la opinion corriente considera a la imagen como un lugar de resistencia.

Se inserta mucho en un proceso de informacion, en donde el emisor posee un poder
sobre el receptor, hallandose conceptualizada su potencia por los medios de comunicacion

de masas.

Entre sus caracteristicas, establecidas en el libro “Semiologia de la Imagen y
Pedagogia de Michel Martin”, refiere que toda lectura iconica exige un cédigo de caracter

especifico.

McNabb, D. (31 de mayo de 2014). Saussure, semiologia y estructuralismo. Obtenido de
Saussure, semiologia y estructuralismo: https://www.youtube.com/watch?v=8qDIPLYPS5A

6.3.1.3 Ciencia de la comunicacion:

Rama de las ciencias sociales que se encarga de estudiar la esencia de los procesos de
la comunicacion, asi como los fendmenos ocurridos dentro de la sociedad mediante diversas

problematicas, que se desean analizar con fines mediaticos ante el ser humano.

Se emplea diversos métodos y técnicas, que permiten facilitar la comunicacion

dentro del &mbito social, en relacién con la humanidad.

Ecured. (martes 2 de agosto de 2016) Ciencias de la comunicacién. Obtenido de
http://www.ecured.cu/Ciencias_de_la_comunicaci%C3%B3n

6.3.1.4 Linguistica:

La lengua, seguin Sausurre, no estad en la parte ejecutiva individual, tampoco en la
parte fisica ni en la transmision fisiologica; la lengua “se puede localizar en la porcion

determinada del circuito, donde una imagen acustica viene a asociarse con un concepto”.
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Esta materia estd constituida en primer lugar por todas las manifestaciones del
lenguaje humano, ya se trate de pueblos salvajes o culturales con todas las formas correctas

y dentro de estos estan los textos escritos.

Este estudio, inaugurado por los griegos, continuado principalmente por los franceses,
estd fundado en la l6gica, desprovisto de toda vision cientifica y desinteresada de la lengua
misma. Lo que se propone la gramatica es dar reglas para distinguir las formas correctas de
lo incorrecto, es una disciplina normativa, muy alejada de la pura observacion y su punto de

vista es necesariamente estrecho.

Miguel Roiz y A. Mufioz Carddn (Madrid febrero 1986) Bibliografia sobre teoria de la
comuniacion. Obtenido de http://www.reis.cis.es/REIS/PDF/REIS_033_13.pdf

6.3.1.5 Sociologia:

Es la ciencia social por excelencia que se ocupa del estudio de las relaciones entre los
individuos y las leyes que las regulan en el marco de las sociedades humanas. Los objetos de
estudio de la misma son basicamente los grupos sociales, entendidos como el conjunto de

individuos que conviven agrupados en diferentes tipos de asociaciones.

Se estudia a través de dos enfoques, el cualitativo, el que supone descripciones
detalladas de las situaciones, comportamientos y personas, de ser necesario incluye el relato
de los participantes, en primera persona. El cuantitativo, implica caracteristicas y variables
que pueden ser expresadas mediante valores numéricos y que ademas permiten encontrar

posibles relaciones por medio del analisis estadistico.

Definicion ABC. (2007-2016) Definicién de Sociologia. Obtenido de
http://www.definicionabc.com/ciencia/sociologia.php
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6.3.1.6 Pedagogia:

Es la ciencia que tiene como objetivo de estudio la educacion como fenémeno socio-
cultural y especificamente humano. En palabras de Hegel, “Aquel proceso en donde pasa de
una conciencia en si a una conciencia para si y donde el sujeto reconoce el lugar que ocupa

en el mundo y se reconoce como constructor y transformador de este”. (Hegel, 2007)

Existen varios criterios a través de los que se puede categorizar a la pedagogia:

Pedagogia general: Es la tematica que se refiere a las cuestiones universales y globales de la

investigacion y de la accidn sobre la educacion. (Careaga, 2012)

Pedagogia Infantil: Es la disciplina cientifica cuyo objetivo de estudio es la educacion
de los nifios, la adquisicion de nuevas habilidades mediante su desarrollo. Se debe trabajar
de manera distinta en las diferentes edades, por lo que es natural que los nifios de 0 a 12

meses no tendran las mismas habilidades que los nifios de 1 afio en adelante.

(Hoz, V. G. 1974) Diccionario de pedagogia. Espafia: labor, s.a

6.3.1.7 Deontologia:

Procede del griego “to deon”, que significa lo conveniente, lo debido y “logia”
conocimiento o estudio, en general estudio o ciencia de lo debido. El objetivo de la

deontologia son los fundamentos del deber y las normas morales.

La deontologia profesional es el conjunto de principios y reglas éticas, que regulan y
guian una actividad profesional. Estas normas determinan los deberes minimamente

exigibles, a los profesionales en el desempefio de su actividad.
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Para Bentham Jeremy, se aplica fundamentalmente al ambito de la moral, es decir
aquellas conductas del hombre que no forman parte de la hip6tesis normativa del derecho

vigente, las acciones que no estdn sometidas al control de la legislacion publica.

Copyright 2014 Guillermo Gonzalez.Vallés Saco . Deontologia. Obtenido de
http://www.deontologia.org/

6.3.1.8 Psicologia:

Es la disciplina encargada de analizar las tres dimensiones de los procesos cognitivos,
afectivos y conductuales. La psicologia moderna se ha encargado de recopilar hechos sobre
las conductas y las experiencias de los seres vivos, organizandolos en forma sistematica y al

elaborar teorias para la comprension.

Las personas que desarrollan el estudio de la psicologia se denominan psicélogos.
Esto significa, los que analizan el comportamiento de los seres vivos, desde un enfoque
cientifico. Sigmund Freud, Carl Jung y Jean Piaget son considerados como algunos de los

psicélogos pioneros.

Existen muchas corrientes psicoldgicas, pero seguramente la escuela de la psicologia
mas conocida es la cognitiva, que estudia el acto de conocimiento (la forma en que se
comprende, organiza y utiliza la informacién recibida a través de los sentidos). Asi, la
psicologia cognitiva estudia funciones como la atencién, la percepcion, la memoria y el

lenguaje.

Ruben Pablos Alvatrz. (7 de octubre de 2013). La psicologia como ciencia. Obtenido de
https://prezi.com/1gmoabmccOuz/la-psicologia-como-ciencia/
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6.3.1.9 Psicologia del consumidor:

Es la disciplina que se encarga del estudio del comportamiento del consumidor,
mediante esta disciplina, se puede llegar a conocer el area en donde funcionara de una mejor
manera el producto que se desea promocionar. A traves de la psicologia se puede convencer
al grupo objetivo, que lo demostrado y prometido, es lo mejor para satisfacer las necesidades

de los mismaos.

Se pueden mencionar procesos mentales preestablecidos, que influyen en el proceso

apoyados a través de tres aspectos que son:

Los grupos de referencia primarios: La familia, de la que el individuo aprende en

primera instancia las pautas de comportamiento y los amigos mas intimos.

Los grupos secundarios: Amistades y los centros escolares, es decir, el contacto con
grupos diferentes que amplian o limitan el desarrollo, conocimiento y expectativas del

individuo en un grupo social.

Los grupos terciarios: Medios de comunicacion y lideres de opinidén que marcan de
alguna manera las pautas y expectativas sociales a seguir dentro de un contexto cronoldgico

o temporal.

Ruben Pablos Alvatrz. (7 de octubre de 2013). La psicologia como ciencia. Obtenido de
https://prezi.com/1gmoabmccOuz/la-psicologia-como-ciencia/

6.3.1.10 Psicologia del color:

Es un campo de estudio que esta dirigido a analizar el efecto del color en la percepcion
y la conducta humana. Tiene una inmensa afinidad con las emociones, los egipcios los

utilizaban con fines curativos, los griegos hicieron una ciencia de este.
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Cada uno ejerce sobre la persona, diferente accion: Impresiona al que lo percibe por
cuanto que se ve y llama la atencidn. Tiene capacidad de expresion, porque al manifestarse,

expresa un significado y provoca una reaccion y una emocion.

A) Simbologia de colores:

Estos tienden a influir en los sentimientos y emociones de las personas. A continuacion se

presenta una descripcion:

Amarillo, simboliza la luz del sol. Representa la alegria, la inteligencia, estimula la
actividad mental y genera energia muscular. Es recomendable utilizar este color para

provocar sensaciones agradables.

Naranja, encaja muy bien con la gente joven, por lo que es recomendable para

comunicar con ellos.

Azul, representa la lealtad, confianza, inteligencia, fe, verdad y conocimiento. Se le
considera beneficioso, tanto para el cuerpo como para la mente. Retarda el metabolismo y

produce un efecto relajante.

Verde, relajante para el ojo humano y puede ayudar a mejorar la vista. Se relaciona
con la naturaleza, significa realidad, esperanza, razén, logica y juventud. Sugiere humedad,

frescura y vegetacion.

Blanco, se asocia a la luz, bondad, inocencia y pureza. Significa seguridad, frescura,

limpieza.

Disefio Web Valencia Illusion Studio (2015). Psicologia del Color. Obtenido de
http://www.psicologiadelcolor.es/

33



6.3.2 Arte:

Es un proceso que permite expresar ideas, que marcan un estilo cultural. Transmite
sentimientos y se valora la creatividad. Se vuelve una necesidad del ser humano, porque se
ensefa lo que cada persona puede realizar, ya sea una pintura, pieza musical, escultura, entre

otros.

Se caracteriza porque es intangible, inexplicable pero apasiona. El concepto ha ido
variando con el paso del tiempo, hasta el renacimiento — arte solo se consideraban literales,
la arquitectura y escultura—. Su funcion puede variar desde la mas préctica hasta la

ornamental, puede tener un contenido religioso o simplemente estético.

Wikipedia. Arte. Obtenido de https://es.wikipedia.org/wiki/Arte

6.3.2.1 llustracion:

Proceso que permite comprender de manera grafica, las ideas desarrolladas para
transmitir un mensaje a un grupo determinado. Se elaboran de una manera clara y concisa,
que permite presentar y sobresalir.

Con el tiempo se ha convertido en un recurso visual, imprescindible de los medios de
comunicacion, las idea se trasladan luego de bocetar, por medio de papel, de forma digital o
audiovisual.

Sandi Santamaria. (24 de junio de 2011). La ilustracién. Obtenido de
http://www.monografias.com/trabajos12/lailustr/lailustr.shtml

6.3.2.2 Fotografia:

Es el arte y ciencia de obtener imagenes visibles de un objeto y fijarlas sobre una capa

de material sensible a la luz. En el procedimiento fotografico se pueden distinguir dos
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momentos: La formacién de la imagen en la cdmara oscura y la reproduccion de esta imagen

aprovechando las reacciones fotoquimicas de ciertas sustancias.

Leonor Du Bois, define fotografia como “el proceso por el que registramos imagenes

permanentes sobre materiales sensibles a la luz.”

En la actualidad predominan las cAmaras digitales que las analogas. Los elementos
que tienen son: Diafragma y obturador, los lentes y el sistema de enfoque y autoenfoque con

el zoom y el fotometro.

Xatacafoto. La fotografia como obra de arte. Obtenido de
http://www.xatakafoto.com/opinion/la-fotografia-como-obra-de-arte

6.3.2.3 Tipografia

Es la destreza y la eleccion del uso de tipos de letras, disefiadas con unidad de estilo.
Eso quiere decir, hacer un abecedario con un mismo sentir y estilo, para que encajen todas
las letras, asi desarrollar una labor de impresion. Se clasifica en peso, ancho, estilo, serifa,

sans serif, slab serif.

(Talarico, S. H, 2007) Typography Sketch-Book. New York: Prentice Hall

6.3.2.4 Magia

Un arte que no es solo visual, en una poesia se puede encontrar. Se define en sentir la
vida, entretener a los espectadores bajo un arduo trabajo de practica, hacer lo imposible
posible. Cuando te transportas a un lugar fantastico por unos segundos y todo se ve como una
ilusion. Es un conjunto de trucos y habilidades, con los que se hacen juegos de manos y cosas

sorprendentes y extraordinarias, como hacer aparecer y desaparecer objetos y personas.

Pogue, D. (2008). Magia para Dummies. Bogota: Norma.
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6.3.2.5 Animacion:

Es la creacidén de mostrar rapidamente una secuencia de imagenes que cambian poco
a poco. Crece con la integracion de tipografias, imagenes, sonidos, efectos digitales y
narracion con el movimiento y el tiempo, lo que permite a los disefiadores adoptar un papel

apasionante y aparentemente glamuroso que otras disciplinas ofrecen.

Monteros, P. E. (5 de diciembre de 2014). ¢ Que es la animacién?". Obtenido de
"INTRODUCCION: ¢ Que es la animacidn? https://www.youtube.com/watch?v=ztA82z0Kq39g

6.3.3 Teorias:

6.3.3.1 Teoria del color

Es un grupo de reglas basicas en la mezcla de percepcion de colores, para conseguir
el efecto deseado, al combinar colores de luz o reflejados en pigmentos. En el &mbito practico
del uso, el conocimiento que se tiene y se ha adquirido sobre este, porque hace referencias y
proviene de las ensefianzas de la antigua academia francesa de pintura, que consideraba como

primarios al rojo, el amarillo y el azul.

El matiz es el atributo que diferencia para designar los colores verde, violeta y
anaranjado. Los tres primarios representan los tres matices primarios y al mezclar estos, se

obtienen todos los demas.

Saturacion es la intensidad cromatica que posee. Esta propiedad es comparativa, por

lo que se relaciona en comparacion con otras.

R., C. E. (2011). Color Digital. Guatemala: Litografia CIFGA Guatemala
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6.3.4 Tendencias
6.3.4.1 Hand lettering:

Se refiere a las letras hechas a mano, realizadas especialmente para la gréfica, al
excluir a la tipografia de catalogo y digital. Es un arte muy diferente de la caligrafia,
esencialmente la forma es mas elegante.

Vit, B. G, -P. (2011). Guia completa del disefio grafico. Barcelona: Parramon
Ediciones, S.A
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7.1 Aplicacion de la informacién obtenida en el marco teorico:
7.1.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio:
7.1.1.1 Motivacion:

Tendra un papel importante porque es la base para que el estudiante sienta la
necesidad de conocer més acerca de la creatividad, diferentes tipos de habilidades y que
despierte el interés en consultar el manual de principio a fin varias veces.
7.1.1.2 Préctica:

Ayudaré a fomentar el uso de lo que se aprendera: Con video tutoriales, apoyo de
imagenes, para que sea mas facil de comprender lo que se quiere transmitir. Muchas de las
actividades que se llevan a cabo, se perfeccionan por medio de esta, sin embargo hay personas
que tienen un don para llevarlas a cabo.
7.1.1.3 Interactividad:

Har& que al momento de navegar en el manual, sea de accion y no permita aburrir al
usuario, como cualquier libro o revista. Facilitara para conocer todo lo que se quiera saber
dentro del tema, con tan solo hacer clic en diferentes partes de las paginas.
7.1.1.4 Comunicacién educativa:

De suma importancia, porque se considera que este manual ayudara a desempefiarse
de una buena manera dentro del proceso de preparacion, para crear mejores condiciones en
el desarrollo y motivacion del conocimiento para ejecutar habilidades. Los métodos de
ensefianza-aprendizaje son muy importantes, resulta imprescindible partir de las

experiencias, vivencias e intereses de los educandos.
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7.1.1.5 Tutorial:

Serd una técnica de facil aprendizaje, por este motivo es mejor seguir los pasos en
secuencia logica para que el usuario conozca todos los componentes.
7.1.1.6 Disefio gréfico:

Es la parte mas importante del proyecto porque es la forma de comunicar visualmente
por medio del uso de colores, tipografias, fotografias, con el objetivo de dar a conocer a los
estudiantes formas, métodos, técnicas y destrezas, que pueden desarrollar al poner en practica
su creatividad, para aumentar las habilidades.
7.1.1.7 Fotografia:

Se tomara en cuenta para transmitir conceptos y reforzar ideas. Serdn tomas bien
estructuradas y adecuadas segun el tema, para que cause mayor impacto visual al educando.
Asimismo, se utilizara el programa de edicion de fotografia “Adobe Photoshop” para
modificarlas con ciertas técnicas.
7.1.1.8 Tipografia:

La seleccion y adaptacion de esta, va de la mano con disefiar graficamente. Sirve para
expresar diferentes formas, sensaciones y estilos de letras, para mantener una logica y seguir
la diagramacion de acuerdo a lo que se intenta transmitir en cada pagina y la jerarquia de
titulos, sub-titulos y contenido.
7.1.1.9 Magia:

Este arte es parte vital en todo el manual interactivo, porque se quiere ensefiar a los
jévenes como ver las cosas desde un punto de vista diferente, que experimenten y traten de

realizar cada ejercicio de una manera creativa y distinta a como se esta acostumbrado.
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7.1.1.10 Hand Lettering:

Es un estilo de letra creativo, resaltarad de manera impactante por su forma gréafica. Se
utilizard en titulos y frases, con diferentes fuentes, tamafios y colores.
7.2 Conceptualizacion
7.2.1 Método:

La técnica seleccionada para definir las ideas que estructuraron la creacion gréfica
fue el mapa mental. El investigador Tony Buzan y presidente de la Brain Foundation, explica
que este mapa es “una expresion de una forma de pensamiento irradiante y técnica grafica
que permite la exploracion del problema y la generacion de ideas”.

Para elaborarlo se necesita: Una hoja, el problema se escribe con una palabra o se
puede dibujar, cada tema relacionado irradia de la imagen central de forma ramificada, de

esos temas se dividen por imagenes o palabras claves, que se trazan sobre lineas.
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7.2.2 Aplicacion del método
En la primera gréfica se cred una serie de palabras ligadas al nombre de la asociacion,

con el fin de desglosar de forma detallada la esencia de la funcion artistica que cumple.
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q = 4 3 Juridica
Prdctica v ’
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a
: S Reglamento
Compartir Interno
Egtudio---v----Tiempo
Ectatuto Conctitutivo

La segunda se realizd con el objetivo de presentar con ideas, que describan

mentalmente el disefio que dara solucion al manual interactivo.
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Aplicacion de método
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7.2.3 Definicién del concepto:

v Quien tiene magia no necesita de trucos.

v" El mago puede llevarnos mas alla de nuestras limitaciones.

v Todo lo que el mago ve, tiene sus raices en el mundo invisible.

v' Lacreatividad es muy importante en la educacion como la alfabetizacion.

v" El que tiene imaginacion, con facilidad saca de la nada un mundo.

v" Desarrollar el potencial creativo, incrementa el positivismo.

v' Lacreatividad es la inteligencia divirtiéndose.

Después de haber aplicado la técnica del mapa mental, se llegd a una idea a través de

la que se basara el desarrollo del manual interactivo. La idea final es: “El que tiene
imaginacion, con facilidad saca de la nada un mundo”. La razon principal de la frase, radica

en la imaginacion que los estudiantes de primero bésico tienen hoy en dia.
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Se pretende aumentar la creatividad de ellos, con el fin de llevarlos a conocer
diferentes métodos para la realizacion de actividades a fines.
7.3 Bocetaje:

Consiste en disefiar con la mente, de manera libre. Es un procedimiento que tiene
como base un dibujo Ileno de trazos que no son definitivos, son preliminares. Al empezar a
bocetar, se crea lo més basico y sencillo sin utilizar detalles por los que no se tiene planeado
que se va a plasmar.

En otras palabras, es el medio por el cual un disefiador, ilustrador, pintor, dibujante,
ingeniero o toda persona con creatividad visual utiliza, para darle forma a una idea que tiene
en mente sin necesidad de llegar a los detalles.

Para facilitar el proceso, se da ciertos tips:

e Tener un cuaderno de bocetaje: Llevarlo a todas partes para utilizarlo cuando haya
una larga espera, al hacer cola, cada quien pueda plasmar las ideas que tiene en la
cabeza en ese momento.

e No quedarse con la primera idea: Para llegar a propuestas creativas, hay que pasar
por un periodo de experimentacion. Para ello hay técnicas de creatividad, donde se
puede desarrollar este punto, por ejemplo plantear estas ideas a través de mapas
mentales.

e No preocuparse por la ejecucion: EI momento de creacion es totalmente libre. En la
mente se puede tener la idea, pero al bocetar quizas no se pueda graficar.

e No importa si no hay trabajo creativo actualmente: Dibuja lo que se venga a la mente,

porque de ahi puede salir propuestas a futuro.
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y demas. Mantener la creatividad en flujo constante, ayuda a mejorar las propuestas

que se necesita bocetar.

Tabla de requisitos:

Mejora lo que veas: No sdlo se boceta al necesitar un anuncio publicitario, logotipo,

Elemento grafico

Propésito

Mantener la magia como referencia en los

Color tonos que se utilicen.
I Técnica I I Emocion
Adobe lllustrator: Para crear un estilo original -
y darle realce a la fotografia y texto. Estabilidad
Elemento grafico I I Propésito I

Dar a conocer al presidente de la asociacion

Fotografia de magos del gran jaguar, quien requiere de
dicho proyecto.
I Técnica ] I Emocidn I
Adobe Lightroom: Para edicion de fotografia. Confianza

Elemento grafico

Propésito

Llamar la atencién del lector a través de

Tipografia textos dibujados, para que sepa en que
parte del manual se encuentra.
I Técnica I I Emocion I

Adobe lllustrator: Para vectorizar las letras que
incluira cada disefio de letras.

Dinamismo

Elemento gréafico

Propdsito

Diagramacion

Dar un orden original en las secciones
del manual interactivo.

Técnica

Emocion

Adobe InDesign: Edicién final con niumero
de paginas.

Confianza
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e Tabla de requisitos

Paginas separadoras de temas

Elemento grafico

Propésito

QOrdenar los espacios en los que se

composicion flexible a la vista.

Reticula encuentran los textos e imagenes.
| Técnica | | Emocion |
Adobe lllustrator: Para instruir una )
Sequridad

Paginas de contenido informatico

Elemento grafico

Propésito

Identificar el nombre de la asociacion

L :
g9etipe de magos de guatemala.
I Técnica I I Emocion I
Adobe lllustrator: Diferentes tamafos y )
transparencias. Identidad
Elemento grafico | I Propdsito l

Dirigir al estudiante hacia la busqueda

Flechas de los objetivos.
I Técnica | I Emocion l
Adobe Flash: Animar dicho elemento para
Orden

que se pueda ejecutar como se necesita.

Contraportada

Elemento grafico

Propésito

Conocer a los integrantes de la

Fotografias ot -
asociacion de magos del gran jaguar.
| Técnica I I Emocién
Adobe Photoshop: Edicion de fotografias. »
Informacién
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7.3.1 Boceto natural

Propuesta 1
Portada

A

A

XOMX XO IXOWXOH /<>

1024 pixeles
Identificacion de elementos:

1. lconos que son referencia a la magia

2. Logotipo que representa a la asociacién de magos

3. Fotografia del presidente de dicha asociacién
4. Titulo del manual interactivo

Descripcion:
Se diagramé por medio de una reticula para lograr una especifica distribucion de cada

elemento y causar un impacto visual. Se baso en relacion a la magia con representacion de la
asociacion de magos.
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7.3.1 Boceto natural
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Identificacion de elementos:
1. Texto gréfico con estilo de letra a mano
2. Texto con referencia que contiene las paginas internas
3. Fotografias con imagenes que dan ejemplo al texto del indice

Descripcion:
Se cred una reticula para dar un orden en la pagina y balance en los elementos

plasmados con relacion al texto. Se integraron fotografias y un disefio con tipografia realizada

a mano alzada, para darle realce al titulo de la pagina.
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7.3.1 Boceto natural

Pagina interna A

A

RARILDAD—

uixouxulxonxo
OliX ONXOXOUXT

373?

Identificacion de elementos:

1024 pixeles

1. Fotografia acorde al tema explicado

2. Texto del titulo
3. Texto de la descripcion

Descripcion:

768 pixeles

Se implementd una fotografia que fuera acorde al texto indicado de la pagina de

habilidad. Se diagram6 de una manera sencilla para que no se fuera saturada la pagina y

seguir impactando al lector por su atractivo visual.
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7.3.1 Boceto natural

Pagina interna 2

ALGUNOS TIPS

SRR
(| SoRSeR | | |

1024 pixeles

Identificacion de elementos:
1. Fotografia para explicar la descripcion
2. Texto sobre descripcion del tema
3. Fotografias para explicar lo mencionado
4. Texto de los tips presentados

Descripcion:
Para dar seguimiento al tema de cartomagia, la reticula se basé para incluir fotografias

que expliquen lo que dice el texto. La tipografia que se utilizd fue serif, para dar

profesionalismo y que sea legible.
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7.3.1 Boceto natural

Pagina de video tutoriales

768 pixeles

[E
A

e — (N

1024 pixeles

Identificacion de elementos:
1. Video tutoriales
2. Flechas para cambiar de pagina

Descripcion:

La pagina de video se diagramo de una manera sencilla para que su reproduccién no

sea complicada. Dichos videos se basan en el contenido que se muestran en las paginas.

Primero se presenta el juego de magia y después los tutoriales.
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7.3.1 Boceto natural

Contraportada
:35’/3 |
WAGUANRS
AS cGALOR DB MAGDS
2| XOll Xe X0\ NJ\XU\ IOV Xon Xellxo
XONXOWK l§ 1X0 XOHXOH)(OHXDHXOH
pell thl\’f)n OWXO I XCHXOIHOIXOUXON

YOI XOH X0 X0 X0 0N 4o XANKOH XO

Yo XN XOH XO 1401 X0 X0 XTIXGI X XO 1)
X0 mux'*n XO X0l XOILXGI XE I X0 XD

KXo X0 WRO YOI XOU XOIXTH X YO X0 X0i
XXX T X OTXOWXD EXOUXOUXE XD
XOK 0 1IIXOIX 0 ;xohxcuxmnxonxa X0

1024 pixeles

Identificacion de elementos:

1. Logotipo de la asociacion de magos
2. Texto para dar a conocer sobre dicha asociacion

Descripcion:

768 pixeles

Se disefid con el proposito de dar a conocer la asociacion de magos, con fotografias

de algunos asociados, texto con tipografia serif y se incluyé el logotipo de la entidad.
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e Paleta de colores RGB

. R= 225%

G=0
B=0

# fe0000

R=92%
G=91%
B=92%

# 5c5b5¢

e Tipografias
Benguiat Frivky
ABCDEFGHIVKLMNODQRSTUVWXYZ

A5cdeégﬂijltlw4«0{/«744ZMVWx73,

Arial
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
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7.3.2 Proceso de bocetaje formal

Portada:

768 pixeles

| 1024 pixeles

Identificacion de elementos:
1. lconos que son referencia a la magia
2. Logotipo que representa a la asociacion de magos
3. Fotografia del presidente de dicha asociacién
4. Titulo del manual interactivo

Descripcion:
Se dio mas detalle en el proceso de bocetaje a cada elemento, con colores corporativos
que tienen relacion con la magia (rojo, blanco, negro). La tipografia que se utilizé para el

titulo del manual fue: Generally Speaking.
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7.3.2 Proceso de bocetaje formal

indice

, PAG

v

HAL\ UUAD/ c5

\)xDIZ/“L /o Pﬁ g

i\nuvrAuwc/ ?C

A7 1 iTMA/mq

PR

MAwa 1
N Tm%" s

768 pixeles

1024 pixeles

Identificacion de elementos:
1. Texto gréfico con estilo Hand Lettering
2. Texto con referencia que contiene las paginas internas
3. Fotografias con imagenes que dan ejemplo al texto del indice

Descripcion:
Se considerd la integracion de los tres colores en todo el manual, en el fondo se

aplico una imagen con los simbolos de los naipes con estilo Hand Lettering.
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7.3

.2 Proceso de bocetaje formal

Péagina interior A

Habilidad 2

A

XO[I XOW X0 it Xoit Xl Xoll X

\4

XOIXOWX6NXOIXOUXO ixph X 3

XCI) XOIX O XX OXON X0

XOUXOUXQIXOIXOIX0H
XOlXO I XOIIXOlIX o)IXD))
XOIXOhWXOIXCHX0IX0I

768 pixeles

1024 pixeles

Identificacion de elementos:

1. Fotografia acorde al tema explicado

2. Texto del titulo
3. Texto de la descripcion

Descripcion:
Se coloco una fotografia de un mago para representar lo que se leera en cada pagina,

se dejaron los mismos colores, la tipografia que se utiliz6 para del titulo fue: Benguiat y para

el texto: Arial.
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7.3.2 Proceso de bocetaje formal

Pagina interior B

A

i

“—— XCIXOMX
OIXOII

Ol X0 X0l XO
XOUXSHXOI Xé/X@l/Xouxol

I XOJXCII

ALGUNOS TIPS 2

= YOUXOWXON: (O XD
BisoIxsIxelxel

& KOUX XD IXOUXDIXG
g;&(o G IR

~ SOAXCH XCUXo Xexat
patiiagiatiretipatie

« XOIXOIXONXCHXe Xl
XD (1K IXOWOIXOIDO1

& NXDUXWXTH A2 Xo N

'5(‘":'))1 Kol Ko Xpi) Xeie !

A

v
H

768 pixeles

Identificacion de elementos:

NS

Descripcion:

1024 pixeles

Fotografia para explicar la descripcion
Texto sobre descripcion del tema
Fotografias para explicar lo mencionado
Texto de los tips presentados

Se tomaron fotografias con el objetivo de asombrar al lector. Transmiten motivacion

para que se realicen los siguientes tutoriales y actividades que se presentaran.
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7.3.2 Proceso de bocetaje formal

Péagina de video tutorial

)
SN
—
o 0
MR T @
N Q
X
o
%)
(o]
~

S g Q 1))

| 1024 pixeles

Identificacion de elementos:

1. Video tutoriales
2. Flechas para cambiar de pagina

Descripcion:

En los videos se hicieron diferentes tomas, para que el lector visualice de mejor

manera los tutoriales y que puedan efectuarlos de adecuada manera.
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7.3.2 Proceso de bocetaje formal

Contraportada

o
T
Ok,
Ly
miiii

AS cOAOOR DB MAGQDS

10l XO XD O XO IO

XONXOWXOHXo X0 1X01 KO Xol X DilXoi)
XOUXOH%’(’)’ll‘;go'\)Xoi)XO'l‘IXOHXOHXO'}iXO%I

YOI XOH X0 XD X0 XOW A XONKOI XO
X2 IWXOUXONXO X0 YOOI XTIXOIX T XA
XOUXOKOW X0 X0 XCILXDiXE I X O NIXCHXG

KXo XO RO IR0 XOU XOIXCH XO0H XU X0 X0l |
YOUXOVX T X OVXOUXO IXOIXONXSIX0 J7
X OWKOIXOIXOUXO IXOWX 0 IXONRO(XD, s

1024 pixeles

Identificacion de elementos:
1. Logotipo de la asociacion de magos
2. Texto para dar a conocer sobre dicha asociacion
3. Fotografias de magos que la integran
Descripcion:
Se diagramd la contraportada con el objetivo de dar a conocer la asociacion de magos,

por lo que cuenta con imagenes de magos asociados a ella, texto Arial para la descripcion
que se presenta en dicha pagina.
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7.3.3 Proceso de digitalizacion de los bocetos:

Portada

PS Archivoe Edicion Imagen Capa Texto Se n Filro Vista Ventana Ayuda
+  # Selec. autom. R e ap— il | Ok 0% oo

= portada-01.tif al 8.33% (RGB/8#) >
0 2 3 10

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion Filtro Vista Ventana Ayuda

~ ¥ Selec. autom.: Grupo & Mostrar contr. transf.

portada-01.psd al 8.33% ("DE LA MAGIA AL DESARROLLO Creativo”, RGB/8#) * x 1

A€ NS RPNE NN BAN

[
a3

© 8.33% Doc: 96.3 MB/604.5 MB.
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Portada

PS Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filiro Vista Ventana Ayuda
bi v W Selec. autom.: Grupo * Mostrar contr. transf. e = (u |[= %= =

portada-01.psd al 8.33% ("DE LA MAGIA AL DESARROLLO Creativo™, RGB/8#) * x

4
&

'DE LA MAGTA AL DESARROLLO CREATIVO"

=
*,

T,

i"". P
Zz|
P -
i,

&

e’
. :
2.

&
a,
T B
I3, ¢
il
W,
] °
e
D_. ;
4
=,

833% XN Doc: 96.3 MB/604.5 MB

Interpretacion de elementos
Paso 1: Elaboracion de portada con logotipo redibujado
Paso 2: Integracion de fotografia del presidente de la asociacién y fondo de tel6n de teatro
color rojo
Paso 3: Implementacion de titulo para el manual interactivo
Descripcion:
Se utilizé un teldn de teatro para el fondo, se resalté donde se puso la fotografia del

presidente de la asociacion, para que los lectores lo conozcan. Se trabajo en Adobe Photoshop

para crear el fotomontaje.
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Proceso de digitalizacion de bocetos
Indice:

Edicién  Maquetacién

v )@

Archivo Edicion Maquetacion )| o Ve Ventana Ayuda

*manual_interactivo.indd @ 54%

v o> @
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chivo Edicién Maquetacién Texto  Objeto

: =
s " £t

manual_interactivo.indd @ 5-

DL g L
k [<] — | Pa
| ¥ Introduccion/ &

Cartomagia/ a9

Mentalismo/ Pag

Intantil/ Pag

Desaparicion Pag
de Monedas/

v ) M (D). @ Sinemores

Interpretacion de elementos
Paso 1: Elaboracion de fondo y adaptacion de texto gréfico
Paso 2: Se agregan fotografias relacionadas con el contexto de las paginas interiores
Paso 3: Se incluye el texto del manual para poder navegar de manera ordenada
Descripcion
Se diagram6 en Adobe Indesign para tener un mejor control con la reticula bocetada.

El fondo se edit6 con 16% de transparencia para resaltar el contenido de la pagina y se dio

un efecto 3D para el texto grafico del titulo.
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Proceso de digitalizacion de bocetos
Pagina interior A:

Archivo  Edicién  Maqu

*manual_interactivo.indd @ 5-

v )@,

Edicion

*manual_interactivo.ind

> b b B
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P&gina interior A:

Ty @

\WTRODUCCIGY
AR

En las escuelas, son czicla vez mas habituales los talleres de magia, porque los do-
centes han descubiertc en estos “efectos especiales” una herramienta valiosisima.

Es una situacion comunicativa, concreta y real, ideal para que los chicos trabajen
con los contenidos de matematicas, mentales y creativos.

Fortalece la autoestimz v el conocimiento de si mismo en tanto permite que el chico
verifique sus capacidades y limitaciones: “el truco que le sale: y el que no le sale™.

Contribuye al desarroll de la motricidad fina, cuando los dedos de los prestidigita-
dores revolotean entusiasmados frente a sus espectadores.

Este manual reune efectos de creatividad, magia mental, habilidad manual. La ma-
yoria requiere de algunos preparativos previos, que podremos ultimar rapidamente
y sin mayores dificultacles, con elementos que se encuentrar en cualquier lugar.
iQue lo disfrutes!

Interpretacion de elementos

Paso 1: Diagramacion de espacio con fotografia de fondo
Paso 2: Implementacion de texto grafico para el titulo de la hoja
Paso 3: Implementacion de texto para explicar lo que se encontrara en el manual

Descripcion:

Se cred un fondo simple con una fotografia con transparencia de 15% para captar la

atencion en el texto. Se disefia un texto grafico para el titulo de la pagina, para hacer uso de

la tendencia que se selecciond.
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Proceso de digitalizacion de bocetos
Pagina interior B:

*manual_interactivo.indd ¢

v b B

Edicién  Maquetacié Objeto Ver Ventana Ayuda

b W8
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Pagina interior B:

- B my mE

ﬁ"ﬁ Ao y : « > =B i 8. 8 A
Gy A 4 & Gy C——y B EEE

*manual_interactivo.indd @ 54% x

Cartomagia

A2

“Yo soy muy malo con las manos.|Fara eso hay que tener una habi-
lidad especial®, éstas son las frases que frecuentemente se oyen
de labios del novel. No se necesitaiuna habilidad excepcional para
poder efectuar la mayor parte de |as manipulaciones fundamenta-
les de la cartomagia. Tampoco hayque engaiiarse, hay que practi-
carconfr ia; perotambién {ienes que practicar con cualquier
otra actividad que realices, com¢ jugar al tenis, billar o al boliche.

o
=
=4
W

Y no creas que la practica es algo tedioso y aburrido, al contrario,
se pasa muy bien viendo como vas progresando y consiguiendo
logros cada dia mas dificiles. Ademas, la magia de las cartas es
una aficién muy barata: una baraja y listo. Y lo mejor de todo es
que te puedes ejercitar en cualquier lugar, por ejemplo, viendo la
television, es un momento adecuado para adquirir habilidad en las
manipulaciones, por lo que no tejrobara casi ningtin tiempo extra.

-

@
N

.E~

v )M @

Interpretacion de elementos
Paso 1: Diagramacion de pagina interna B a tres columnas con integracién de fotografia
Paso 2: Integracion de fondo con cartas con una transparencia de 15%
Paso 3: Implementacion de texto con relacion a la fotografia
Descripcion:
Se diagramé con la intencidn de presentar una reticula ordenada para tener un margen

visual atractivo en cada pagina. Se integré una imagen de fondo con 15% de opacidad, con

el objetivo de realzar el texto.

66



Proceso de digitalizacion de bocetos

Contraportada

Archivo Edicién  Maqu

La Asociacion de Mag
finalidad es agruj
. sin di

j0s del Gran Jaguar es una entidad tungada en el afio 1996,

r en ella a todas las personas amante:

del bello arte de la

juridica y se rige pof

ion alguna. Esté fc

jos estatutos ivos y el

posee

de serv|

que en ningin momento persiguen

ény la difu

joa los con el objetivo de log

del arte de la magia en nuestro pais.

es lucrativos, sino
ar la superacion, la
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Contraportada

manual_interactivo.indd @ 50% X

B

T
P,

X, m
> K
[ ]
g(
W Q

° o
il

F—l

a

Interpretacion de elementos

| La Asociacion de M;
la finalidad es agruj

agos del Gran Jaguar es una entidad fund
r en ella a todas las personas amante:

Jada en el afio 1996,

ion alguna. Esta

del bello arte de la

magia, sin I
juridica y se rige pof

los estatutos itutivos y el

 posee

de servi

que en ningin Nt
joalos con el objetivo de log

i6n y la dift

del arte de la magia en nuestro pais.

Para mas

es lucrativos, sino |
ar la superacion, la |

Paso 1: Integracion de tres fotografias de magos para el fondo

Paso 2: Implementacion de logotipo de la asociacién y texto que la describe
Paso 3: Implementacion de informacion en redes sociales y pagina web

Descripcion:

Se disefio la contraportada con el hecho de dar a conocer la asociacién con algunas
fotografias de magos que estan asociados, con texto que la describe e informacion para que

puedan contactarlos en algin momento y seguirlos en las redes sociales.
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta digital de la portada del manual interactivo

| 1024 pixeles

Descripcion:
Se disefio la portada para representar a la asociacion de magos, con una fotografia del

fundador, un teldn de teatro, los simbolos de los naipes y el logotipo.
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta digital del indice

Pa
Inzroduccion! g

Caromagia’ 729

Mentalismey P24

768 pixeles

Infantil! Pag

Desaparicion Pag
ca Monedas’

Exlras! Pag

| |

! 1024 pixeles

Descripcion:
Se diagram0 con el objetivo de que la interactividad sea facil para el lector, con base

a plasmar en todas las paginas un toque magico y que refleje confianza.
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7.4 Propuesta preliminar

Propuesta digital de la introduccion del manual

\NTRODUCCIG),
y o e

En las escuelas, son cada vez mas habituales los talleres de magia, porque los docentes
han descubierto en estos “efectos especiales” una herramienta valiosisima.

Es una situacién comunicativa, concreta y real, ideal para que los chicos trabajen con
los contenidos de matematicas, mentales y creativos.

Fortalece la autoestima y el conocimiento de si mismo en tanto permite que el chico
verifique sus capacidades y limitaciones: “el truco que le sale y el que no le sale”

Contribuye al desarrollo de la motricidad fina, cuando los dedos de los prestidigitado-
res revolotean entusiasmados frente a sus espectadores.

Este manual reune efectos de creatividad, magia mental, habilidad manual. La mayo-
ria requiere de algunos preparativos previos, que podremos ultimar rapidamente y sin
mayores dificultades, con elementos que se encuentran en cualquier lugar.

iQue lo disfrutes!

! 1024 pixeles -

Descripcion
Se disefid una reticula atractiva visual para motivar a la persona a leer de principio a

fin el manual. Se aplicaron Unicamente los colores de la magia (rojo, blanco y negro).
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta digital de la pagina titular del primer tema

fr=]
Termma 12
CARTO-

=

—

Z)= =

768 pixeles

|
1024 pixeles

Descripcion:

Se disefid con base de la tendencia Hand Lettering, para crear titulos disefiados y

destacar como un manual dindmico.
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta grafica del contenido de cartomagia

Carfomagia

“Yo soy muy malo con las manos. Paraesohay que teneruna habi-
lidad especial”, estas son las frases que frecuentemente se oyen
de labios del novel. No se necesita una habilidad excepcional para
poder efectuar la mayor parte de las manipulaciones fundamenta-
les de la cartomagia. Tampoco hay que engainarse, hay que practi-
carconfrecuencia; perotambiéntienes que practicarconcualquier
otra actividad que realices, como jugar al tenis, billar o al boliche.

Y no creas que la practica es algo tedioso y aburrido, al contrario,
se pasa muy bien al ver como vas progresando y consiguiendo
logros cada dia mas dificiles. Ademas, la magia de las cartas es
una aficion muy barata: una baraja y listo. Y lo mejor de todo es
que te puedes ejercitar en cualquier lugar, por ejemplo, viendo la
televisién, es un momento adecuado para adquirir habilidad en las
manipulaciones, por lo que no te robara casi ningiin tiempo extra.

Descripcion:

1024 pixeles

Se disefid la pagina para crear una vista atractiva y que Ilame la atencién. EIl texto

demuestra confianza y amistad entre el autor y el lector y hace conciencia para llevar a la

persona a que lea completo el manual.
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta digital de la pagina de video

CARTOMAGIA

768 pixeles

VERTUTORIAL P

| 1024 pixeles

Descripcion:

Se usa el mismo fondo para que haya una conexion entre el contenido del tema 'y que

el lector se sienta identificado con lo aprendido.
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7.4 Propuesta preliminar

Pagina de habilidad

Algunos tips:

Habilidad motriz:

La primera habilidad que tienes que desarrollar es
la habilidad simple de trucos con la mano. Estos son
bastante faciles de practicar, y se puede utilizar cual-
quier objeto pequefio de la casa, que quepa en ella.

Habilidad discursiva:

Una buena manera de practicar esto es unirse a
cualquier grupo para hablar en publico. Cuanto mas
practiques, mejor lo haras.

Habilidad de la percepcion:

La practica de la lectura en frio (predicciones) te pue-
de dar una ventaja decisiva al hacer presentaciones.
La lectura en frio es simplemente hablar en términos
vagos, o verdades generales, de tal manera que la
gente piensa que estas realmente leyendo sus men-
tes.

Con estas tres habilidades, podrds convertirte en un gran mago. Se multiplicardn las
reacciones a la hora de concretar tus efectos. Por supuesto, una vez que comiences
a desarrollar estas habilidades, tendrds que ponerlas en préctica en publico. Busca
oportunidades para introducir un truco o ilusion en fiestas.

1024 pixeles
Descripcion:
Se diagramo con una reticula en forma de Z para crear un orden en la pagina. Se

brindan algunos tips para mejorar las habilidades y se ejemplifican con fotografias.
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7.4 Propuesta preliminar

Propuesta grafica de tema magia infantil

Infantil

El hecho de hacer magia con nifios forma y entrena a los magos.
Permite prever lo imprevisible, conducir la actuacioén o truco ha-
cia donde quiere el mago y explotar la capacidad de seduccion
para captar su atencion.

Algunos consejos previos para hacer magia con ninos:

A estas edades, han de ser juegos o trucos cortos, directos,
sin necesidad de recordar lo que pas6é hace unos minutos.

Incentivando la participacion voluntaria y usando objetos co-
tidianos que ellos conozcan (telas, cuerda, papel, pelotas).

Aprender unas palabras magicas, usar un disfraz, materiales
magicos, musica misteriosa de fondo, también ayuda a la actua-
cion de un toque cdmico y sencillo para adaptarnos a su edad.
ijComenzamos!

Descripcion:

1024 pixeles

Se diagram0 de igual manera como las paginas de introduccién a cada tema.

Se tomaron fotografias de magos que estan relacionados con cada asunto a explicar. El fondo

se eligio acorde a la tematica.
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta gréfica de pagina de introduccion a segundo tema

S22

X Z
—~ .
P e

= B NS

IENTALINIO

000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

1024 pixeles

Descripcion:
Se diagram6 una péagina de introduccion a cada tema, para impactar al lector y

motivarlo a leer sobre el contenido. Se disefio en base a la tendencia Hand Lettering, con los

colores relacionados a la magia.
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7.4 Propuesta preliminar:

Propuesta grafica de contraportada

~

N\

.E 8

([

[ {
*F,
Hes 3 Qe

CURR

ASOCIACION DE MAGOS

La Asociacion de Magos del Gran Jaguar es una entidad fundada en el afio 1996,
la finalidad es agrupar en ella a todas las personas amantes del bello arte de la
magia, sin discriminacion alguna. Esta formalmente constituida, posee personeria
juridica y se rige por los estatutos constitutivos y el reglamento interno.

768 pixeles

Claramente establecen que en ningin momento persiguen fines lucrativos, sino
Unicamente de servicio a los asociados, con el objetivo de lograr la superacion, la
promocidn y la difusion del arte de la magia en nuestro pais.

Para mas informacion:

fi ,? WWW.magosgranjaguar.com

@MagosGranJaguar i ! i

1024 pixeles
Descripcion:

Se disefid una reticula atractiva visual para dar a conocer a la asociacion de magos El
Gran Jaguar, con una breve descripcion y se incluyd la parte de informacion para seguirlos

en las redes sociales y conocer su trabajo en la pagina web.
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Validacion técnica



8.1 Poblacién y muestreo:

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuanti y cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada
a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de percepcion de

los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuestas dicotdmicas y en escala de
Likert, que se aplicaré al cliente, a 38 pre-adolescentes de primero basico, hombres y mujeres

de 12 afios y a 4 expertos en el rea de comunicacién y disefio.

Se encuestara de una poblacion determinada a una muestra de 45 personas, quienes

conforman tres grupos:

Cliente: César Soto, fundador de la asociacion de magos del Gran Jaguar.

Grupo objetivo: 38 estudiantes del instituto Montano College, de 12 afios de edad,

hombres y mujeres.

Expertos: 4 profesionales expertos en las areas de comunicacion, disefio e

interactividad.

Lic. David Castillo, Productor de tv.

Lic. Lourdes Donis, licenciada en Comunicacion

Lic. Guillermo Letona, Publicista

Licda. Karla Lopez, licenciada en Disefio
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8.2 Método e instrumento:

El método utilizado en el proceso de validacion serd la entrevista, por lo que se
elabor6 una encuesta para aplicar con respuestas dicotdmicas y escala de Likert, la que se

divide en tres areas: Objetiva, semioldgica y operativa.

En la parte objetiva se realizaron preguntas relacionadas a los objetivos del proyecto,

se emplean preguntas dicotomicas, cuyas respuestas podrian ser si 0 no.

En la parte semioldgica se evaluaron las percepciones respecto a los elementos del
disefio, como los colores y la diagramacién, para lo que se utilizd preguntas con respuestas

en escala de Likert.

En la parte operativa se emplearon también preguntas con respuestas en escala de

Likert, con el objetivo de evaluar principalmente la funcionalidad de la propuesta.

Finalmente se colocd un érea de observaciones, para que el encuestado pueda escribir
observaciones, comentarios y sugerencias personales respecto a la propuesta del manual

interactivo.
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8.3 Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion objetiva
Pregunta 1.
¢Considera importante disefiar un manual interactivo para el desarrollo de habilidades

manuales en estudiantes de primero basico en el Instituto Montano College?

100%

Interpretacion:

El 100% de los encuestados considera importante disefiar un manual interactivo para
el desarrollo de habilidades manuales en estudiantes de primero basico en el Instituto

Montano College.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion objetiva
Pregunta 2.

¢Considera necesario investigar los elementos que contiene un manual interactivo,

para fundamentar el disefio de forma adecuada?

95%

5%

Interpretacion:
El 95% de los encuestados dijo que considera necesario investigar los elementos que
contiene un manual interactivo, para fundamentar el disefio de forma adecuado y el 5% dijo

gue no lo considera necesario.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion objetiva

Pregunta 3.

¢Considera necesario recopilar informacion de la Asociacion de Magos El Gran

Jaguar, para dar a conocer el realce ante la sociedad?

95%

5%

Interpretacion:

El 95% de los encuestados considera necesario recopilar informacién de la
Asociacion de Magos EI Gran Jaguar para dar a conocer el realce ante la sociedad y el 5%

no lo considera necesario.
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Resultados e interpretacion de resultados

Graficas e interpretacion de resultados — validacion objetiva

Pregunta 4.

¢Cree necesario diagramar los elementos gréficos, para establecer un orden que

jerarquicamente facilite la comprension en los estudiantes?

82%

19%

Interpretacion:

El 81% de los encuestados cree necesario diagramar los elementos gréaficos, para

establecer un orden que jerarquicamente facilite la comprensién en los estudiantes y el 19%

no lo cree necesario.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion objetiva
Pregunta 5.

¢Considera importante fotografiar diversas actividades que demuestren paso a paso

la realizacion de los procesos que deben poner en practica por parte de los alumnos?

95%

5%

Interpretacion:
El 95% de los encuestados considera importante fotografiar diversas actividades que
demuestren, paso a paso, la realizacion de los procesos que debe poner en practica por parte

de los alumnos y el 5% no lo considera importante.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion objetiva
Pregunta 6.

¢Considera necesario realizar video tutoriales que ayuden a comprender las técnicas

que se utilizan, para aumentar las destrezas y habilidades en el grupo objetivo?

100%

Interpretacion:
El 100% de los encuestados considera necesario realizar video tutoriales que ayuden

a comprender las técnicas que se utilizan, para aumentar las destrezas y habilidades en el

grupo objetivo.
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8.3 Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion semioldgica
Pregunta 7.

¢ Considera adecuados los colores utilizados en el manual interactivo?

100%
80%
1%
60%
40%
20% 24%
5 B

Adecuado Poco adecuado Nada adecuado

Interpretacion:
El 70% de los encuestados considera adecuados los colores utilizados en el manual

interactivo y el 30% no lo considera adecuados.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion semioldgica
Pregunta 8.

¢Considera legible la tipografia utilizada en todo el manual interactivo?

100%
80%
79%

60%
40%
ST 21%

0%

Legible Poco legible Nada legible

Interpretacion:
El 78% de los encuestados considera legible la tipografia utilizada en todo el manual

interactivo y el 22% no lo considera legible.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion semioldgica
Pregunta 9.
¢Considera que los juegos de magia integrados en dicho manual, ayudan al

desarrollo de habilidades y crean interés de aprender magia en los jovenes?

100%
84%

80%

60%

40%
20% 16%
I

0%

Mucho Poco Nada

Interpretacion:
El 84% de los encuestados considera de mucha ayuda que los juegos de magia
integrados en dicho manual, ayudan al desarrollo de habilidades y crean interés de aprender

magia en los jovenes, el 16% dijo que poco lo considera.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion semioldgica
Pregunta 10.

¢Considera que las fotografias tienen relacion con la explicacion de cada tema?

100%
92%
80%
60%
40%
20%
8%
0% _—
Mucho Poco Nada

Interpretacion:
El 92% de los encuestados considera que las fotografias tienen mucha relacion con

la explicacion de cada tema y el 8% tiene poca relacion.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion semioldgica
Pregunta 11.

¢Considera que los colores utilizados en el manual interactivo representan a la
magia?

100%
82%

80%

60%

40%
20% 18%
||

0%

Mucho Poco Nada

Interpretacion:
El 81% de los encuestados considera que los colores utilizados en el manual

interactivo representan mucho a la magia y el 19% lo considera poco.
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Resultados e interpretacion de resultados
Gréficas e interpretacion de resultados — validacion operativa
Pregunta 12.

¢ Cree asertivo la cantidad de paginas del manual interactivo?

100%
89%
80%
60%
40%
20%
1%
0% -
Asertivo Poco Asertivo Nada Asertivo

Interpretacion:
El 89% de los encuestados cree asertivo la cantidad de paginas del manual interactivo

y el 11% cree poco asertivo.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion operativa
Pregunta 13.

¢Cree funcional la interactividad que posee el manual interactivo?

80%

60%

40%

20%

0%

Asertivo Poco Asertivo Nada Asertivo

Interpretacion:
El 100% de los encuestados cree funcional la interactividad que posee el manual

interactivo.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion operativa
Pregunta 14.

¢Coémo considera la calidad de las fotografias?

100%
89%
80%
60%
40%
20%
11%
0% -
Buena Regular Mala

Interpretacion:
El 89% de los encuestados considera buena la calidad de las fotografias y el 11% la

considera regular.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion operativa
Pregunta 15.
Segln su criterio, ¢Considera que el disefio de la portada del manual interactivo

presenta una imagen amigable?

100%
84%

80%

60%

40%
20% 16%
I

0%

Mucho Poco Nada

Interpretacion:
El 84% de los encuestados considera mucho que el disefio de la portada del manual

interactivo presenta una imagen amigable y el 16% lo considera poco.
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Resultados e interpretacion de resultados
Graficas e interpretacion de resultados — validacion operativa
Pregunta 16.

¢ Como considera la calidad de los videos?

100%
84%
80%
60%
40%
20%
16%
0% -
Buena Regular Mala

Interpretacion:
El 84% de las personas encuestadas considera buena la calidad de los videos y el 16%

regular.
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8.4 Cambios en base a resultados

Portada
1. Se agreg6 una fotografia de otro miembro de la asociacién para entender que no

se trataba solo del presidente de dicha asociacion.

Antes
'DE LA MAGTA AL DESARROLLO CREATIVO"
| 1024 pixeles !
Después o

|
1024 pixeles
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P&gina de objetivos
1. Serecomendé agregar una pagina de objetivos en dicho manual después de la

introduccién.

Dijjaio

~ Implementar un manual interactivo para el desarrollo
- de habilidades manuales, en estudiantes de primero
 basico en el Instituto Montano College. Asociacién de
‘ Magos , El Gran Jaguar.

768 pixeles

Realizar videos y tutoriales, que ayuden a comprender
écnicas que se utilizan, para aumentar las destrezas
y habilidades en el grupo objetivo.

| 1024 pixeles !

Base en cambio a resultados:

Antes:

El volumen de la musica de fondo de los videos y tutoriales se escuchaba fuerte y no
resaltaba la voz del mago.

Después:

Se baj6 el volumen de la musica de fondo de los videos y tutoriales para que se entendiera

claramente la voz del mago.
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Base en cambio a resultados
P4gina interior de agilidad mental
1. Para que fuera mas interactivo el manual, se requirio agregar links a YouTube del
mismo tema que se aprende.

Antes

Juegos de agilidad mental:

Jugar al ajedrez, hacer sudokus
o disponerse a hacer un rom-
pecabezas, puede ser de gran
utilidad para nuestra memoria.

Este tipo de técnicas de estimu-
lacion cognitiva, no soélo mejora
la actividad mental, sino que ade-
mas puede prevenir la apariciéon
de enfermedades neurodegenera-
tivas, tal y como indica un estudio
realizado por el Instituto Nacional
de la Salud de Estados Unidos.

768 pixeles

Conscjos:

1) Convertirte en un mentalista  2) Este es un esfuerzo discipli- 3) Prepérate porque llevara
requiere dedicacién. nario, ya que conlleva saber de muchos afios para que logres

psicologia avanzada y tener ha-  un nivel exitoso.

No es un proceso rapido, ya  bilidades avanzadas de persua-

que hay miles de conductas  SIOn y un sin namero de horas No es algo que cualquier per-
humanas. de observacion e interpretacion. sona pueda aprender en una

semana o dos.

! 1024 pixeles

Después

Juegos de agilidad mental:

Jugar al ajedrez, hacer sudokus
o disponerse a hacer un rom-
pecabezas, puede ser de gran
utilidad para nuestra memoria.

Este tipo de técnicas de estimu-
lacion cognitiva, no sélo mejora
la actividad mental, sino que ade-
mas puede prevenir la aparicion
de enfermedades neurodegenera-
tivas, tal y como indica un estudio
realizado por el Instituto Nacional
de la Salud de Estados Unidos

3 1
Consejos:

1) Convertirte en un mentalista  2) Este es un esfuerzo discipli- 3) Prepéarate porque llevara
requiere dedicacion. nario, ya que conlleva saber de muchos afios para que logres
psicologia avanzada y tener ha-  un nivel exitoso.
No es un proceso rapido, ya bilidades avanzadas de persua-
que hay miles de conductas sion y un sin nimero de horas No es algo que cualquier per-
humanas. de observacion e interpretacion. sona pueda aprender en una
semana o dos.

768 pixeles

1024 pixeles
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9.1 Propuesta gréfica final
Esta parte permite presentar el manual interactivo para el desarrollo de habilidades
manuales en estudiantes de primero basico en el Instituto Montano College y cdmo quedo

después de realizados los cambios de la propuesta preliminar.

Portada

"DE LA MAGLA AL DESARROLLO CREATIVO"

1024 pixeles

Descripcion:

La pagina principal del manual interactivo transmite confianza en el lector.
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indice

Introduccion/ P3a g
Cartomagia/ P:'g

Mentalismo/ Pag

9
Infantil/ Pag
14
%‘.‘,
Desaparicion Pag
de Monedas/
19
Extra/ Pag
24
1024 pixeles
Descripcion:

La pagina indice de dicho manual transmite orden y jerarquia para navegar interactivamente.
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Introduccion

\WTROLUCOy
7/’_\'/—\* . AN o

En las escuelas, son cada vez mas
habituales los talleres de magia, porque
los docentes han descubierto en estos
“efectos especiales”, una herramienta
valiosisima.

Es una situacién comunicativa, concreta
y real, ideal para que los chicos trabajen
con los contenidos mentales, creativos
y matematicos.

Fortalece la autoestima y el conocimien-
to de si mismo en tanto permite que
verifiguen sus capacidades y limitacio-
nes: “El truco que le sale y el que no le
sale’”.

——l

Contribuye al desarrollo de la motri-
cidad fina, cuando los dedos de los
magos revolotean entusiasmados
frente a sus espectadores.

Este manual reune efectos de
creatividad, magia mental, habilidad
manual, entre otras.

La mayoria requiere de algunos pre-
parativos previos que podremos
ultimar rapidamente y sin mayores
dificultades, con elementos que se
encuentran en cualquier lugar.

jQue lo disfrutes!

1024 pixeles

768 pixeles

Descripcion:
En la pagina de introduccion, al lector se le transmite orden a través de la

diagramacion para atraer su atencion dentro del manual.
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Objetivos

DyJeriyo

-un manual interactivo para el desarrollo
bilidades manuales, en estudiantes de primero
ico en el Instituto Montano College. Asociacion de
Magos , El Gran Jaguar.

> utilizan, para aumentar las destrezas
dades en el grupo objetivo.

Descripcion:
Transmite emocion por seguir leyendo el contenido del manual, la jerarquia con que

esta disefiada la pagina ofrece orden al lector.
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Pagina interna de tema “Cartomagia”

Con estas tres habilidades, podras convertirte en un gran mago.
Por supuesto, una vez que comiences a desarrollar estas habili-
dades, tendras que ponerlas en préactica en publico. Busca opor-

tunidades para introducir una ilusién en fiestas.

Descripcion:

1024 pixeles

Algunos tips:

Habilidad motriz:

La primera habilidad que tienes que desarrollar
es la habilidad simple de trucos con la mano.
Estos son bastante faciles de practicar, y se
puede utilizar cualquier objeto pequefio de la
casa, que quepa en ella.

Habilidad discursiva:

Una buena manera de practicar esto es unirse
a cualquier grupo para hablar en publico.
Cuanto mas practiques, mejor lo haras.

Habilidad de la percepcién:

La préctica de predicciones te puede dar una
ventaja decisiva al hacer presentaciones.

Es simplemente predecir algo que ya se sabe,
de tal manera que la gente piensa que estas
realmente leyendo sus mentes.

La pagina de cartomagia transmite confianza y entretenimiento para el lector, ya que

la diagramacion esté disefiada visualmente para ver fotografias de dicho tema y comprender

algunos tips.
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Pagina de video tema “Cartomagia”

Cécar Soto
Precidente de Acociacitn

768 pixeles

1024 pixeles

Descripcion:

La pagina de videos transmiten comunicacion entre el mago y el lector, porque trata

de ensefar lo que significa el arte de la magia.
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Tema infantil

Infantil

El hecho de hacer magia con nifios forma y entrena a los magos.
Permite prever lo imprevisible, conducir la actuacion o truco ha-
cia donde quiere el mago y explotar la capacidad de seduccion
para captar su atencion.

Algunos consejos previos para hacer magia con nifos:

A estas edades, han de ser juegos o trucos cortos, directos,
sin necesidad de recordar lo que pasdé hace unos minutos.

Incentivar la participacion voluntaria y usar objetos coti-
dianos que ellos conozcan (telas, cuerda, papel, pelotas).

Aprender unas palabras magicas, usar un disfraz, materiales
magicos, musica misteriosa de fondo, también ayuda a la actua-
cion de un toque comico y sencillo para adaptarnos a su edad.

15

768 pixeles

\ 1024 pixeles (

Descripcion:

La pagina de introduccion al tema capta la atencion del lector por la informacion de

dicha pagina y la fotografia acorde al tema.
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Agilidad mental

Juegos de agilidad mental:

Jugar al ajedrez, hacer sudokus
o disponerse a hacer un rom-
pecabezas, puede ser de gran
utilidad para nuestra memoria.

Este tipo de técnicas de estimu-
lacion cognitiva, no so6lo mejora
la actividad mental, sino que ade-
mas puede prevenir la aparicion
de enfermedades neurodegenera-
tivas, tal y como indica un estudio
realizado por el Instituto Nacional
de la Salud de Estados Unidos.

" You | h

2| icono
{5 ) de YouTube
Consejos:
1) Convertirte en un mentalista ~ 2) Este es un esfuerzo discipli- 3) Preparate porque llevara
requiere dedicacion. nario, ya que conlleva saber de muchos ainos para que logres

psicologia avanzada y tener ha-  un nivel exitoso.
No es un proceso rapido, ya bilidades avanzadas de persua-
que hay miles de conductas  Sion y un sin numero de horas No es algo que cualquier per-
humanas. de observacion e interpretacion. sona pueda aprender en una
semana o dos.

1024 pixeles

Descripcion:
La pagina de agilidad mental transmite orden para que el estudiante interactie de

manera eficaz.
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ASOCIACION DE MAGOS

La Asociacién de Magos del Gran Jaguar es una entidad fundada en el afio 1996,
la finalidad es agrupar en ella a todas las personas amantes del bello arte de la
magia, sin discriminacién alguna. Esta formalmente constituida, posee personeria
juridica y se rige por los estatutos constitutivos y el reglamento interno.

Claramente establecen que en ningiin momento persiguen fines lucrativos, sino
unicamente de servicio a los asociados, con el objetivo de lograr la superacion, la

promocién y la difusién del arte de la magia en nuestro pais.

Para mas informacion:

WWW.magosgranjaguar.com

@MagosGranJaguar f : Y,

Magos-del-Gran-Jaguar-Guatemala

Contraportada .
1024 pixeles |

Descripcion:

La contraportada transmite amistad al dar a conocer una resefia sobre la asociacion y

genera interés en el lector al dar links a las redes sociales y pagina web.
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Produccion, reproduccion y

distribucion



En este capitulo se presentaran los costos que tendra la propuesta y se realizd por
cuatro areas de interés como: Elaboracién, produccion, reproduccion y distribucion del

mismo.

10.1 Plan de costos de elaboracion:
En esta etapa se definen los costos que lleva el proceso creativo y la elaboracion de
la propuesta, también la elaboracion de los bocetos a lapiz que se realizaron antes de llegar a

una propuesta gréfica preliminar.

10.1.1 Piezas elaboradas

Manual interactivo para el desarrollo de habilidades manuales en estudiantes de
primero basico en el Instituto Montano College.
Tiempo de elaboracion del manual interactivo:
Identificacion de la problematica, identificacion de la necesidad, establecer los objetivos,
identificacion del grupo objetivo, estudio interno de la asociacién, andlisis FODA,
investigacién para marco tedrico, proceso de bocetaje.
3 meses / 12 semanas / 60 dias / 300 horas

Luego de establecer el tiempo estimado para la primera parte de la elaboracién del
manual interactivo, se toma en cuenta el trabajo del disefiador grafico por hora, la que tiene
un valor de Q25.00
Al tomar en cuenta lo anterior, se estima que los costos de la elaboracion de dicho manual,

es de Q7,500.00
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10.2 Plan de costos de produccion:
Se definen los costos que llevan la digitalizacion de los bocetos, la realizaciéon de
prototipos virtuales, la produccion del audio y la creacion de los artes finales.
El tiempo de produccion del manual interactivo en relacion a digitalizacion de bocetos, toma
de videos, fotografias y programacion fue de:
3 meses / 12 semanas / 60 dias / 480 horas
En este proceso se utilizaron 3 horas mas diarias por la complejidad del trabajo
realizado, por lo que aumento el tiempo que se emple6 para hacerlo. Al igual que el anterior,
se toma en cuenta el trabajo del disefiador por hora, que tiene un valor promedio de Q25.00
Al tener en cuenta lo anterior, se estima que los costos de produccion del manual
interactivo para establecer el procedimiento gréafico de la creacion de videos y tutoriales son

de Q12,000.00

10.3 Plan de costos de reproduccion:

El disefio del manual interactivo se entrega a la Asociacién de Magos El Gran Jaguar

por medio de un CD de Q15.00. De esta manera, ellos lo podran reproducir para ceder.
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10.4 Cuadro con resumen general de costos:

La suma del costo del proyecto en sus cuatro fases: Elaboracion, produccion y

reproduccion es de:

Costos Sub total Total
Elaboracion Q7,500.00

Produccion Q12,000.00

Reproduccion Q15.00

Total Q19,515.00
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11.1 Conclusiones:

Se logro disefiar un manual interactivo para el desarrollo de habilidades manuales en
estudiantes de primero basico en el Instituto Montano College. Asociacion de Magos
El Gran Jaguar.

Se investigaron los elementos que contiene un manual interactivo para fundamentar
el disefio de forma adecuada.

Se recopil6 informacion de la Asociacion de Magos EI Gran Jaguar para dar a conocer
el realce ante la sociedad.

Se diagramaron los elementos graficos para establecer un orden que jerarquicamente
facilite la comprension en los estudiantes.

Se fotografiaron diversas actividades que demuestren paso a paso la realizaciéon de
los procesos que deben poner en practica los alumnos.

Se logro realizar video tutoriales que ayuden a comprender las técnicas que se utilizan

para aumentar las destrezas y habilidades en el grupo objetivo.
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11.2 Recomendaciones:

Se recomienda que se comparta el link del sitio donde fue publicado el manual
interactivo, hacia jovenes de misma edad que estén interesados en aprender sobre
desarrollo de habilidades manuales.

Se recomienda que la Asociacion de Magos EIl Gran Jaguar, dé a conocer el manual
interactivo a diferentes instituciones para seguir promoviendo el arte nacional.

Se recomienda a la Asociacion de Magos El Gran Jaguar, realizar presentaciones que
motiven al estudiante a interesarse por el arte de la magia.

Continuar con creacion de nuevos materiales educativos, para personas interesadas
de diferentes edades.

Que los padres de familia apoyen a sus hijos que deseen practicar magia, ya que les
desarrollara la agilidad mental y permitira que ellos se puedan desenvolver en sus
estudios.

Que los estudiantes que deseen aprender magia, que practiquen constantemente

debido a que les facilitaré el proceso ensefianza-aprendizaje.
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12.1 Conocimiento general

PRE PRENSA

Funciones de la Comunicacion:

VISUALIZACION Informativa -Persuasiva Educativa Lidica o 3 Senmmaimplemmaos

En esta drea se muestra el proceso creativo que lleva : ; programas de Adobe que facilitaran el
isen proyect i el e . A oceso de diseno que conlleva el manual
el L ~ Especializaciones: T e e
considerandoas deasy Ia parte creativaparallegar W . -Audiovisual -Corporativa -Intercultural -Social e serviré para la digitalizacion de cada boceto
finalmente el froceso d;a b:cetaje, donde se plasma ; 2 ? - "eadgsﬁgxmt‘:\mfﬁpﬁﬁ:g;ﬁ“e de
0 que se daré a conocer. o b %
edicion de los video tutoriales y para llevar
a cabo el manual interactivo se necesitara

CIENCIAS RUXILIARES

Es una rama de la comunicacién muy importante, ya que ayuda a - Semiologia

expresar de manera grafica las ideas. Se demostraré con disefio Sociolodi
el manual interactivo que se realizard en este proyecto. Lo cual £20€i010 a
implica un proceso para llegar a esta etapa del disefio. z De({“m'og'a
Se implementard el disefio editorial usando las - Pscicologia
reticulas, maq iones, colores, tipografia para - Analisis final
el grupo objetivo al que se va a trabajar. CULTURE - Administracion
s - Administracién de RRHH
- Historia del Arte - Matematica
- Historia de Guatemala - Estadistica .
- Literatura -Técnica de Investigacion = Merca‘_’eo _s°5ten'b|e
- Lenguaje y Gramética - Globalizacion
- Interpretacion de textos - Relaciones Publicas

-Técnicas de Redaccion - Investigacién de Mercados
- Mercadeo Total

CAPITULO XII
CONOCIMIENTO GENERAL
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14.1 Encuesta

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA COMUNICACION

(FACOM)
’ Zz ~
ﬂ é” LICENCIATURA EN COMUNICACION Y DISENO

TREVO[E:L\CEHR[&SL[;UACENOH PROYECTO DE TESIS
Género: F |:| Experto: |:| Nombre: |
M |:| Cliente: |:| Profesion: |
Edad: Grupo Obijetivo: |:| Puesto:
Encuesta de validacién del proyecto
Antecedentes:

La Asociacion de Magos del Gran Jaguar es una entidad fundada en el afio 1996, la
finalidad es agrupar en ella a todas las personas amantes del bello arte de la magia, sin
discriminacion alguna. Al analizar las necesidades que presenta, se detectd que carece de
materiales graficos, con el fin de ensefiarles a los jovenes sobre magia en la:

“Disefio de un manual interactivo para el desarrollo de habilidades manuales en estudiantes

de primero basico en el Instituto Montano College.”

Instrucciones:

En base al material interactivo que acaba de analizar, conteste las siguientes preguntas,
marque con una “X” en la Gnica opcion que a su criterio concuerda con las caracteristicas de

dicho manual.
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Parte Objetiva:

1. ¢Consideraimportante disefiar un manual interactivo para el desarrollo de habilidades
manuales en estudiantes de primero basico en el Instituto Montano College?

Si

No

2. ¢Considera necesario investigar los elementos que contiene un manual interactivo,
para fundamentar el disefio de forma adecuada?

Si

No

3. ¢Considera necesario recopilar informacion de la asociacion de magos ElI Gran
Jaguar, para dar a conocer el realce ante la sociedad?

Si

No

4. ¢Cree necesario diagramar los elementos graficos, para establecer un orden que
jerarquicamente facilite la comprension en los estudiantes?

Si

|:|N0

5. ¢Considera importante fotografiar diversas actividades que demuestren paso a paso
la realizacion de los procesos que deben poner en practica por parte de los alumnos?

Si

No
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6.

¢Considera necesario realizar video tutoriales que ayuden a comprender las técnicas
que se utilizan, para aumentar las destrezas y habilidades en el grupo objetivo?

Si

No

Parte semioldgica:

7.

10.

11.

¢ Considera adecuados los colores utilizados en el manual interactivo?

Adecuado

Poco adecuado

Nada adecuado

¢Considera legible la tipografia utilizada en todo el manual interactivo?

Legible

Poco legible

Nada legible

¢ Considera que los juegos de magia integrados en dicho manual, ayudan al desarrollo
de habilidades y crean interés de aprender magia en los jovenes?

Mucho

Poco

Nada

¢Considera que las fotografias tienen relacion con la explicacién de cada tema?

Mucho

Poco

Nada

¢Considera que los colores utilizados en el manual interactivo representan a la

magia?

Mucho

Poco

121

Nada



Parte operativa:

12. ¢ Cree asertivo la cantidad de paginas del manual interactivo?

Asertivo Poco asertivo Nada asertivo

13. ¢Cree funcional la interactividad que posee el manual interactivo?

Funcional Poco funcional Nada funcional

14. ;Cémo considera la calidad de las fotografias?

Buena Regular Mala

15. Segun su criterio, ¢considera que el disefio de la portada del manual interactivo
presenta una imagen amigable?

Mucho Poco Nada

16. ; Como considera la calidad de los videos?

Buena Regular Mala

Observaciones:

Gracias por el tiempo que brindaste para contestar la encuesta.
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14.2 Tabla de resultados

Parte objetiva

Alternativa Porcentaje
Pregunta 1 - -
Si No Si No
Expertos 4 0 10.53% 0
Clientes 1 0 2.63% 0
Grupo Objetivo 33 0 86.84% 0
Total 100 0 100 0
Alternativa Porcentaje
Pregunta 2 - -
Si No Si No
Expertos 4 0 10.53% 0.00
Clientes 0 2.63% 0.00
Grupo Objetivo 31 2 81.58% 5.26%
Total 36 2 94.74% 5.26%
Alternativa Porcentaje
Pregunta 3 - -
Si No Si No
Expertos 4 0 10.53% 0.00
Clientes 0 2.63% 0.00
Grupo Objetivo 31 2 81.58% 5.26%
Total 36 2 94.74% 5.26%
Alternativa Porcentaje
Pregunta 4 - -
Si No Si No
Expertos 4 0 10.53% 0.00
Clientes 0 2.63% 0.00
Grupo Objetivo 26 7 68.42% 18.42%
Total 31 7 81.58% 18.42%
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Tabla de resultados

Alternativa Porcentaje
Pregunta 5 - -
Si No Si No
Expertos 4 0 10.53% 0.00
Clientes 0 2.63% 0.00
Grupo Objetivo 31 2 81.58% 5.26%
Total 36 2 94.74% 5.26%
Alternativa Porcentaje
Pregunta 6 - -
Si No Si No
Expertos 4 0 10.53% 0
Clientes 1 0 2.63% 0
Grupo Objetivo 33 0 86.84% 0
Total 100 0 100 0
Parte semioldgica
Alternativa Porcentaje
T Adecuado Adsouado | Adsarado | AdecUado | 2002 | oo
Expertos 3 1 0 7.89% 2.63% 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 23 1 9 60.53% 2.63% 23.68%
Total 27 2 9 71.05% 5.26% 23.68%
Alternativa Porcentaje
Preguntas | gible | | Poco Nada =1 eoiple | Poco | Nada
Legible Legible Legible Legible
Expertos 3 1 0 7.89% 2.63% 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 26 7 0 68.42% 18.42% 0.00
Total 30 8 0 78.95% 21.05% 0.00
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Tabla de resultados

Alternativa Porcentaje
Pregunta 9
Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 27 6 0 71.05% 15.79% 0.00
Total 32 6 0 84.21% 15.79% 0.00
Alternativa Porcentaje
Pregunta 10
Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 30 3 0 78.95% 7.89% 0.00
Total 35 3 0 92.11% 7.89% 0.00
Alternativa Porcentaje
Pregunta 11
Mucho Poco Nada Mucho Poco Nada
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 26 7 0 68.42% 18.42% 0.00
Total 31 7 0 81.58% 18.42% 0.00
Parte operativa
Alternativa Porcentaje
Pregunta 12 Asertivo Poco Nada Asertivo Poco Nada
Asertivo Asertivo Asertivo | Asertivo
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 29 4 0 76.32% 10.53% 0.00
Total 34 4 0 89.47% 10.53% 0.00
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Tabla de resultados

Alternativa Porcentaje
Pregunta 13 _ Poco Nada : Poco Nada
Funcional . ) Funcional . )
Funcional | Funcional Funcional | Funcional
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 33 0 0 86.84% 0.00 0.00
Total 34 4 0 100.00% 0.00 0.00
Alternativa Porcentaje
Pregunta 14
Bueno Regular Mala Bueno Regular Mala
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 29 4 0 76.32% 10.53% 0.00
Total 34 4 0 89.47% 10.53% 0.00
Alternativa Porcentaje
Pregunta 15
Bueno Regular Mala Bueno Regular Mala
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 27 6 0 71.05% 15.79% 0.00
Total 32 6 0 84.21% 15.79% 0.00
Alternativa Porcentaje
Pregunta 16
Bueno Regular Mala Bueno Regular Mala
Expertos 4 0 0 10.53% 0.00 0.00
Clientes 1 0 0 2.63% 0.00 0.00
Grupo Objetivo 27 6 0 71.05% 15.79% 0.00
Total 32 6 0 84.21% 15.79% 0.00
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14.3 Fotografias de validacion

14.3.1 Expertos

Licenciado David Castillo Licenciado Guillermo Garcia

14.3.2 Cliente

Mago César Soto
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14.3.2 Fotografias de validacion

Grupo objetivo, estudiantes de primero basico del Instituto Montano College

Momento de validar el proyecto Al pedirme explicacidn en vivo sobre mentalismo
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