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La Feria Internacional del Libro de Guatemala (FIL-
GUA) es un evento que nace en el año 2000 como 
una bienal por iniciativa de la Gremial de Editores 
de Guatemala; a partir del año 2008 se realiza 
anualmente con el propósito de fomentar la lectu-
ra, generar espacios de encuentro e intercambio, 
promover la difusión y adquisición de textos con cri-
terio amplio en niños, jóvenes y adultos en el país.
FILGUA es el escenario de uno de los festivales lite-
rarios más importantes en Centroamérica. Al llegar 
a su XIV edición, FILGUA se ha convertido en el refe-
rente cultural más relevante de Guatemala, abrien-
do espacios para el encuentro entre destacados 
intelectuales y entusiastas lectores que con su pre-
sencia y participación, año tras año, le dan validez 
y vida a la feria.

La Gremial de Editores trabaja el evento cada año 
gracias a la donación de distintos medios a la cau-
sa, no cuentan con un equipo de diseño a cargo 
de la imagen de la feria; y buscando cubrir este im-
portante aspecto de la proyección de FILGUA, se 
realiza la IMAGEN GRÁFICA DE FILGUA 2017 como 
proyecto de la carrera de Diseño en la Facultad 

de Arquitectura de la Universidad Rafael Landívar 
como requisito necesario para obtener el grado de 
Licenciatura en Diseño. La imagen toma a los prea-
dolescentes y jóvenes como grupo objetivo princi-
pal, ya que son el público que se encuentra en la 
edad adecuada para fomentar y fortalecer el há-
bito de la lectura.

Introducción
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La Feria internacional del libro en Guatemala (FIL-
GUA) es uno de los festivales literarios más importan-
tes de Centroamérica, se dedican diez días para 
impulsar la creación literaria y la lectura a través de 
presentaciones de libros, conciertos, foros, concur-
sos de creación literaria, exposiciones, puestas en 
escena y talleres, entre otros encuentros culturales. 
Se realizan eventos dirigidos a jóvenes estudiantes 
del nivel primario, secundario y medio; se organi-
zan eventos de carácter cultural y literario para to-
dos los guatemaltecos con el propósito de fomen-
tar el gusto y el hábito por la lectura a través de la 
difusión y reconocimiento de las propuestas exis-
tentes en el medio literario.

En cuanto a diseño gráfico que se trabajará para 
determinar la imagen gráfica de FILGUA 2017 tiene 
como tema “El mundo de Miguel Ángel Asturias”, el 
diseño de la imagen que se propone realizar pro-
moverá la identidad del evento con elementos que 
apoyen al tema, personajes simbólicos e íconos 
que aluden al autor guatemalteco ganador del 
premio nobel que este año celebra cincuenta años.  

Además del material promocional se realizará la 
publicidad del evento en distintos medios de difu-
sión y socialización. Como resultado de todo esto 
se espera que el público, población nacional e 
internacional, se interese por la feria, asista y par-
ticipe de las distintas actividades que se han imple-
mentado para la realización de la misma.

El proyecto de creación de la imagen visual de FIL-
GUA se dividirá en tres distintas fases de realización: 
la primera consiste en realizar la imagen visual del 
evento, luego el material publicitario y por último el 
material promocional.

En cuanto al presupuesto de la ejecución de la feria, 
este se obtiene de donaciones que realizan bene-
factores como la Unión Europea y países amigos, y, 
el presupuesto para diseño gráfico es mínimo.

1. Familiarización con el cliente
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La Gremial de Editores realiza cada año la Feria In-
ternacional del libro en Guatemala (Filgua) la cual 
busca promover el hábito de la lectura en los habi-
tantes guatemaltecos, especialmente en los niños y 
jóvenes; y es por ello que se necesita dar a cono-
cer el evento Filgua 2017 para que el grupo objeti-
vo sepa en qué consiste esta actividad y asistan a 
la misma logrando así una mejor cultura de lectura 
en el país. 

- Crear la imagen visual del evento Filgua 2017 para 
que los preadolescentes y jóvenes guatemaltecos 
conozcan la actividad y se interesen en ella.

- Realizar material publicitario y promocional para 
Filgua 2017 para captar la atención de los preado-
lescentes y jóvenes guatemaltecos, y así conozcan 
sus actividades, asistan al evento y se lleven una ex-
periencia memorable.

2. Comprensión de la necesidad

3. Objetivos



- 3 -

La Gremial es en Guatemala, la Agencia de ISBN (In-
ternational Standard Book Number) y tiene el apo-
yo del Centro Regional para el Fomento del Libro 
en América Latina (CERLALC). Participa en diferentes 
eventos internacionales y forma parte del Grupo 
Iberoamericano de Editores y del Grupo de Cá-
maras y Asociaciones del Libro en Centroamérica 
(GRUCAL).

La Gremial de Editores plantea que uno de los as-
pectos esenciales para el fomento de la lectura es 
la realización de proyectos que lleguen a todos los 
sectores de la población, por lo cual se involucra 
en programas de lectura, educación y cultura.

4.1 Información del cliente

4.1.1 Información general

Gremial de Editores
Dirección: Ruta 6 9-21 zona 4, nivel 8 
Edificio Cámara de Industria de Guatemala 
Teléfono: 2380 9000 
Email: asistencia@Filgua.com 
Sitio Web: www.Filgua.com
Contacto directo: Gabriela Escobar, 
Directora Ejecutiva Filgua

4.1.2 Descripción

La Gremial de Editores es una entidad adscrita a la 
Cámara de Industria de Guatemala, nace en 1990 
con la visión de asociar y conglomerar la industria 
editorial y proteger sus intereses comunes respecto 
de los derechos de autor. La Gremial promueve la 
lectura y escritura en la sociedad guatemalteca y la 
búsqueda de oportunidades para el desarrollo de 
la industria editorial a nivel nacional e internacional 
(Gremial de editores de Guatemala [GEG], s.f.).

4. Marco de referencia
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4.1.5 Beneficios de Filgua

Escobar (2016) comenta que FILGUA abre posibili-
dades de nuevos mercados a los expositores na-
cionales y extranjeros, para promover la literatura, 
los textos de educación y de cultura general; los 
visitantes tienen la oportunidad de encontrar en un 
solo lugar la producción editorial de Guatemala, 
Centroamérica, Latinoamérica y de diferentes pro-
cedencias a nivel mundial; así misma diversidad de 
eventos literarios y de actividades culturales.

4.1.4 Feria Internacional del Libro en 
Guatemala (Filgua)

Uno de los objetivos de la Gremial de editores es 
buscar el desarrollo de la industria editorial, para lo 
cual se crean espacios de servicio que favorezcan 
y faciliten al público el acceso para obtener libros y 
a los autores dar a conocer sus creaciones.

Es por ello que, en el año 2000, la Gremial de Edi-
tores preocupada por los bajos índices de lectura 
en el país, la escasa difusión y reconocimiento de 
textos y obras literarias busca se celebre la primera 
Feria Internacional del Libro en Guatemala; el lema 
de Filgua es “¡Por un país de lectores!”.

4.1.3 Objetivos

Según la Gremial de editores de Guatemala (S.F.) 
sus objetivos son:

1. Mantener y defender el derecho de los editores a 
publicar con total libertad, ya que sólo así se puede 
cumplir con inalienables deberes hacia la comuni-
dad.

2. Contribuir a poner fin al analfabetismo, a la falta 
de libros y fomentar los hábitos de lectura en la po-
blación.

3. Proteger por todos los medios legales los dere-
chos de los autores y los editores.

4. Contribuir al desarrollo cultural, educativo, eco-
nómico, social y político del país y la región centro-
americana, mediante la producción y difusión de 
libros.

5. Defender y promover los intereses de los editores 
y los del mundo del libro en general.
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4.1.6 Sobre el evento

La GEG (s.f.) indica datos relevantes sobre el evento 
FILGUA:

En 16 años se han realizado 13 ediciones, ya que al 
inicio era bienal y a partir del 2008 es anual.

La feria tiene una duración de diez días con apro-
ximadamente trescientas actividades literarias y 
culturales que incluyen: talleres de lectura, cuenta 
cuentos para niños, presentaciones de libros, con-
ferencias, foros de discusión, entrevistas a escrito-
res, conciertos, y una serie de actividades abiertas 
al público en general.

Dentro de sus asistentes están diferentes públicos 
objetivos, siendo los principales niños y jóvenes con 
una afluencia de más de cuarenta y cinco mil parti-
cipantes.
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4.2 Análisis de antecedentes gráficos

4.2.1 Filgua 2016

En 2016 se utilizó una imagen que, a diferencia de 
los años anteriores, tenía una línea mucho más co-
lorida, y trabajada que al mismo tiempo mostraba 
más unidad entre sus piezas. Para este año, se lan-
za dirigido a un grupo objetivo mucho más joven, 
por lo que los elementos gráficos son mucho más 
amigables y se utilizaron mayor cantidad de ilustra-
ciones. A pesar de esto, la elección de tipografía es 
confusa, porque utilizan muchas para un solo texto, 
tampoco se logra evidenciar claramente a través 
de los elementos gráficos la temática trabajada 
este año, y por último, las ilustraciones selecciona-
das no mantienen unidad una con otra.

http://bit.ly/2bKnCpQ

http://bit.ly/2bT4ExV

 http://bit.ly/2bKxJg6

http://bit.ly/2bKXg4n
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4.2.2 Filgua 2015

En 2015, no se evidencia unidad entre las distintas 
piezas trabajadas para la actividad.  No existe una 
línea gráfica.  La tipografía es muy variada y los co-
lores carecen de armonía, no se complementan; 
por lo que es difícil identificar que la imagen está 
constituida para un mismo evento. En algunas de 
las piezas se utiliza el logo, pero en las otras solo 
se menciona la actividad por nombre, por lo que 
ni siquiera a través del logotipo es identificable. Los 
artes no tienen jerarquía ni una diagramación clara 
y algunas de las piezas se visibilizan saturadas.

http://bit.ly/2bKoScMhttp://bit.ly/2bKopat

http://bit.ly/2bsNI34
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4.2.3 Filgua 2014

En 2014 los elementos sí armonizaban y se logra-
ban interpretar como parte de una misma línea grá-
fica, sin embargo, la imagen utilizada se ve poco 
atractiva, es más bien aburrida y no llama la aten-
ción. No se interpreta como una feria. La jerarquía 
visual es confusa, y no hay variación en el diseño.

4.2.4 Filgua 2013

En el año 2013 se utilizó una imagen enfocada prin-
cipalmente a las mujeres, pues era la temática de 
ese año. Se utilizó una imagen muy sencilla y limpia; 
pero el manejo de tipografías y la diagramación se 
queda muy pobre y la manera de integrar los ele-
mentos presentan carencias respecto de poseer or-
den lógico dentro del formato.

http://bit.ly/2ckEcio

http://bit.ly/2bKphM9

http://bit.ly/2bttELc

http://bit.ly/2bvoYWP
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4.3 Competencia del cliente

4.3.1 Feria Internacional del libro Panamá

En Panamá la imagen de la feria de este año se 
enfocó en el concepto de “Un libro un viaje”, la 
campaña constó de tres piezas que reflejan bien 
el concepto y aunque la ejecución pudo ser mejor, 
las piezas mantienen la unidad entre ellas; sin em-
bargo, la tipografía es básica y genérica, todos los 
elementos tienen un outer glow muy intenso y las je-
rarquías no están bien aplicadas.

http://bit.ly/2buZQe3

http://bit.ly/2bBsJHm

http://bit.ly/2bKp5ho
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4.3.2 Feria internacional del libro de 
Guadalajara

En cuanto a la imagen gráfica de la Feria internacio-
nal del libro de Guadalajara, se puede observar 
un buen manejo del diseño, el patrón generado to-
mando como base un caleidoscopio es atractivo, 
posee una paleta de color que hace alusión a la 
ciudad y al país. El uso de tipografías es acertado, 
sigue tendencias actuales y las jerarquías fueron 
bien aplicadas. Aunque en las distintas piezas no 
pareciera haber grandes variaciones se aprove-
chó el efecto de caleidoscopio para variar el pa-
trón y mantener la unidad.

http://bit.ly/2c1v3a1

La feria internacional del libro de Guadalajara es la 
feria del libro más grande de Latinoamérica y según 
Escobar (2016) es la mayor inspiración de FILGUA y 
lo que aspiran a ser. Utilizan una línea gráfica y pu-
blicidad muy limpia, con una paleta de color redu-
cida, utilizando una triada complementaria. 

Su grupo objetivo es principalmente de adultos jó-
venes, donde ya tienen interés por la lectura, pero 
todavía necesitan una motivación extra para asistir 
al evento.
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http://bit.ly/2c7sUgk

http://bit.
ly/2oZIQ60

4.3.3 Feria del libro de Buenos Aires

Esta feria del libro utiliza para su publicidad y línea 
gráfica; al igual que la feria del libro de Guadala-
jara, usa paleta de color reducida, de colores aná-
logos, con un enfoque principalmente en la tipo-
grafía. Su grupo Objetivo es mayor y al ser un país 
con más alfabetización, le apuntan a un grupo con 
mayor interés en la lectura, y por lo tanto el énfasis 
en las letras. Su paleta de color fue escogida para 
llamar la atención, y detener a la lectura. 

http://bit.ly/2qrtqJM
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4.3.4 Fiesta del libro y la cultura Medellín 

En la fiesta del libro y la cultura en Medellín, este año 
se enfocó en mostrar la lectura como una manera 
de descubrir nuevos mundos, aunque la campaña 
en sí muestra este concepto, es difícil comprender-
lo a simple vista ya que por la saturación de texto 
y de elementos no existe una manera ordenada 
de transmitir la información. A pesar de esto hay un 
buen manejo de color, el estilo se mantiene en to-
das las piezas y hay tanto variedad como unidad.

http://bit.ly/2bYRHBa

http://bit.ly/2ckBgCt http://bit.ly/2bPSJ2J
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4.3.5 Feria del libro de Lima

La feria del libro de Lima utiliza al igual que las otras 
ferias del libro analizadas, una línea en flat design, 
con colores planos. La línea es sumamente minima-
lista y se enfoca principalmente en las letras como 
interés. Su imagen es adaptable a diferentes colo-
res por lo que puede ser utilizada en diferentes me-
dios y llegarle a un grupo objetivo más amplio. 

http://bit.ly/1NU3qfp



- 14 -

4.4 Información del tema

4.4.1 Feria del libro

Qué es una feria del libro

El Centro Regional para el Fomento del Libro en 
América Latina y el Caribe (CERLALC) (2012) define 
una feria del libro como una fiesta de la lectura, 
donde conviven lectores, editores, escritores; cuyo 
deber es propiciar un espacio para que se genere 
el diálogo regional en torno a ideas y divulgación 
de la producción intelectual de los países; a la vez, 
que fomente la producción editorial.

Origen de las ferias del libro

Uribe (2012) dice que Históricamente las ferias co-
menzaron en el siglo XV, cuando se consolidaron 
mejor los negocios entre editores, impresores, libre-
ros y escritores. Estos eventos facilitaban la venta de 
libros al por mayor; comenzaron a aparecer en Eu-
ropa las ferias más grandes e importantes como la 
de Frankfurt, que aún en la actualidad sigue siendo 
de las ferias más importantes.

Clasificación de las Ferias del libro

Según Uribe (2012) existen tres tipos de feria del li-
bro:

- Las que se dedican completamente a realizar ne-
gocios de comercio, manufactura y servicios entre 
los profesionales; dura de tres a seis días.

- Las ferias organizadas con el enfoque de la venta 
de libros, duran de una a tres semanas.

- Las ferias organizadas para impulsar el encuentro 
de lectores con escritores y duran desde una sema-
na a siete días.



- 15 -

Ferias y Desarrollo Social

Las ferias del libro representan una buena oportuni-
dad para los países de mejorar el desarrollo social 
y cultural.  Zapata (2012) menciona que las ferias 
se han convertido en espacios abiertos de oferta y 
demanda. Hoy en día las ferias cuentan con distin-
tos objetivos, públicos, y una mezcla de diferentes 
programaciones, como encuentros culturales, con 
autores, etc. Estas ferias dan cuenta al grado de de-
sarrollo social del país. 

Principales Ferias

Menciona Villalba (2016) que las ferias del libro más 
importantes son las que se realizan en Frankfurt, 
Sao Paulo, Guadalajara, Buenos Aires, Londres y 
Madrid.  Hoy en día las Ferias están en manos de 
grupos corporativos, empresas editoriales públi-
cas, editores pequeños y medianos; uno de los 
principales desafíos de estos eventos es generar 
un espacio adecuado para los nuevos editores y 
lectores.

Espacios de educación

Es importante mencionar que las ferias del libro re-
presentan también una buena oportunidad de fo-
mentar la educación. Dos Santos (2012) Las ferias 
del libro abren una gran oportunidad de espacio 
cultural, son una expresión de los medios simbóli-
cos de una región. En cuanto a la educación una 
feria del libro garantiza accesos a los libros y a la 
misma cultura.

También una Feria del libro logra cinco aspectos 
que se plantean como objetivos fundamentales:
 
1. Democratización para tener acceso a los libros.
2. Promoción de espacios para lectores.
3. Valorización del libro y la lectura.
4. Promoción de la literatura y conocimiento. 
5. La economía en el libro.
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Importancia de fomentar la lectura

Para Lockwood (2011) es importante fomentar sobre 
todo en los niños y jóvenes el hacer de la lectura un 
hábito, ya que significará que en el futuro encontre-
mos con personas más conocedoras de las distintas 
realidades y por ende más tolerantes y conscientes 
de la diversidad; por consiguiente, ciudadanos con 
carácter propositivo, innovadores e incitadores de 
cambios que favorezcan el desarrollo de los pue-
blos. 

Es por ello que se hace necesario no solo el en-
tregar las herramientas a los niños y jóvenes para 
incentivarlos a leer, sino también que vean en los 
adultos la costumbre de vivir entre libros, revistas y 
textos interesantes, y que se les de la importancia 
que se merecen, como arma del conocimiento y la 
cultura.

Cómo promover la lectura en los niños

La promoción de la lectura en los niños requiere:
1. Utilizar actividades creativas como danza, teatro 
o dibujo. 
2. Organizar visitas de autores de libros leídos.
3. Involucrar a los padres. 
4. Organizar lecturas guiadas.
5. Formar clubes de lectura.
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4.4.2 Miguel Ángel asturias

Miguel Ángel Asturias

Escobedo (2006) menciona a Asturias como uno 
de los novelistas más importantes de Guatemala. 
Nació en 1899 y en 1916 se graduó de bachillerato. 
Obtuvo título universitario en Derecho con su Tesis 
titulada “El problema social del indio”. Escribió con 
otros estudiantes la letra de “La Chalana” la que se 
convertiría en el himno de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala.  En 1967 ganó el Premio No-
bel a la literatura; el cual se le otorgó por la obra EL 
SEÑOR PRESIDENTE y que en este año se cumplen 
cincuenta años de haberlo recibido. Falleció el 9 
de junio de 1974 en Madrid y sus restos fueron lleva-
dos al cementerio Père Lachaise en Paris. 

Miguen Ángel Asturias como escritor

Miguel Ángel Asturias como escritor, es el más im-
portante de Guatemala. Es también considerado 
uno de los mejores escritores hispanoamericanos 
del siglo XX. Miguel Ángel fue un gran novelista y 
poeta del realismo mágico. Aunque se especializó 
en su campo predilecto, “La mitología Aborigen”. 
Gracias a esto, ganó admiración entre los escrito-
res en el siglo XX y en 1967 ganó el Premio Nobel a 
la literatura.

En la cúspide de su obra se encuentran “HOMBRES 
DE MAÍZ”, “EL SEÑOR PRESIDENTE” y “LEYENDAS DE 
GUATEMALA”. En su trabajo se aprecia la gran in-
fluencia que tuvo en él, tanto la cultura maya con 
la vida europea. La otra fuerza que marca su estilo 
literario es el surrealismo.

Literatura de Miguel Ángel Asturias

Miguel Ángel Asturias se dio a conocer en 1946 con 
su novela “EL SEÑOR PRESIDENTE” un estudio del dic-
tador latinoamericano. “HOMBRES DE MAIZ” en 1949 
es una descripción imaginativa de la persona co-
mún; “los indios” con los que Asturias tanto se rela-
cionaban.

En 1950 comienza una trilogía con “VIENTO FUERTE, 
EL PAPA VERDE, LOS OJOS DE LOS ENTERRADOS” con 
el tema de la “Batalla contra la dominación del trust 
norteamericano” según palabras del ex secretario 
permanente de la academia sueca y director de su 
comisión de los premios Nobel. 
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El Señor Presidente

Arias (s.f.) en su ensayo “El Señor Presidente: Amor y 
sentimentalidad como tropo de la unidad frente a 
la dictadura” afirma que El SEÑOR PRESIDENTE es la 
obra más leída y popular de Asturias; la obra re-
sume tanto la totalidad de la obra asturiana como 
se ha convertido en un símbolo de la literatura la-
tinoamericana de este siglo. La obra representa 
completamente su naturaleza, países oscuros bajo 
dictaduras terribles. 

Martin (s.f.) afirma que la obra es “un laberinto de ho-
rror, un estado terrorista”. Tanto Martin como Arias 
concuerdan con que el libro es la mejor novela so-
bre dictaduras jamás escrita. 

El texto relata las andanzas de “Cara de Ángel”, 
desde su descripción como el favorito del dictador 
y su comparación con el mismo diablo, hasta su 
enamoramiento y su transformación moral. “Es pre-
sentado como un ángel caído al servicio de un de-
monio, el señor presidente” menciona Arias.

Asturias junto con Neruda fueron por mucho tiempo 
candidatos al Premio Nobel, pero su inclinación ha-
cía el marxismo los descalificaba. 

En 1967 después de un par de años de perder por 
votos, ganó el Premio Nobel. En su discurso Asturias 
dijo “Yo creo que es necesario dar a conocer los 
problemas de nuestro país y la mejor forma es por 
medio de la novela y la literatura”.
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El libro es una cuestión de la vida indígena. Cuan-
do destruyen la tierra eliminan el sustento de esta 
gente. La mezcla de la verdad con la magia hace 
que el lector se pierda, cuando el mensaje es claro: 
“cuando los hombres de maíz, pierden el maíz, lo 
pierden todo”.

Leyendas de Guatemala

Guerra (2007) en su Tesis “La utopía del alma nacio-
nal en Leyendas de Guatemala (1930) de Miguel Án-
gel Asturias” dice que Leyendas de Guatemala ha 
sido considerado por mucho tiempo con un texto 
seminal en la literatura hispanoamericana. A través 
de la fantasía mediante leyendas, Asturias aprove-
cha nuevamente la protesta a favor del indígena. 
En la obra se puede encontrar la preocupación por 
problemas de identidad, aculturación, mestizaje y 
heterogeneidad de culturas y razas. El texto busca 
rescatar a un pueblo que no había encontrado su 
“alma nacional”. Es el orgullo de ser guatemalteco.

La obra representa un gran salto, pues logra darle 
forma al pensamiento del sector populista en Gua-
temala. La historia de Cara de Ángel nos representa 
una esperanza para la salvación de un pueblo go-
bernado por la dictadura. Un punto de vista princi-
palmente católico sobre la sexualidad, el poder y 
las relaciones humanas.

Hombres de Maíz

Hombres de Maíz es según Lago (s.f.), una incisiva 
denuncia hacia los efectos del capitalismo y las 
grandes empresas en las costumbres, creencias y 
seguridad de los guatemaltecos. Las creencias y re-
ligiones precolombinas fueron clara influencia de la 
literatura de Asturias. 

En Hombres de Maíz conecta estas creencias pre-
colombinas con los sucesos modernos en el país. 
“La destrucción de la tierra destruye el nexo entre el 
hombre y protección de la tierra” En la obra capta 
el conflicto entre la naturaleza y la meta de acumu-
lar ganancias. El libro es claramente una protesta 
contra la comercialización, que Asturias cree des-
truía Guatemala durante la época. 
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5.1 Diseño e identidad visual

Según Vega (1989), una identidad está formada por 
aquellas características que definen a las cosas y 
los seres y las hacen singulares. Una organización 
tiene también una identidad que deberá ser poten-
ciada por medio del cuidado de su imagen.

Elementos básicos de la identidad: 

- La marca: Vega afirma que es la imagen alrede-
dor de la cual se va a generar todo un sistema de 
asociaciones mentales relacionadas con una enti-
dad o un producto. 

- El logotipo: Es la versión gráfica estable del nom-
bre de la marca, que añade nuevos aspectos a la 
capacidad identificadora del nombre e incorpora 
atributos de la identidad institucional.

- El símbolo gráfico: Para Vega es el signo represen-
tativo cuya sola visualización debe ser suficiente 
para la identificación inmediata de la entidad, pro-
ducto, etc. Debe ser fácil de recordar y capaz de 
ser diferenciado rápidamente.

http://bit.ly/2bQDAiu

5. Contenido teórico de diseño
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5.1.1 Imagen visual para un evento

El principal propósito de la identidad visual según 
Vega es comunicar, por medio de todos los sopor-
tes a su alcance, los contenidos esenciales que son 
propios la empresa. De este modo, todas las activi-
dades relacionadas con la institución (eventos, por 
ejemplo), son un excelente vehículo para que la 
empresa pueda ser conocida.

Villegas (2013) indica que es esencial para la dife-
renciación y el posicionamiento de los eventos la 
creación de una imagen específica y enfocada al 
público al que se quiere llegar. Una imagen se di-
seña para ser atractiva al público, de modo que el 
evento pueda provocar un interés entre los consu-
midores para que estos perciban a la marca como 
iguales a sus intereses, su cultura y su estilo, y crear 
así un hueco en su mente.

La imagen visual es la que transmite la primera im-
presión sobre el estilo, la cultura, la trayectoria… de 
cualquier congreso, evento o acción. La imagen de 
un acto puede ser la que diferencie un evento o ac-
ción de la de otros. Los diseñadores proporcionan 
diversas propuestas de imagen tomando en con-
sideración el mercado y el público al que se quie-
re dirigir, así como el impacto que se quiera dar al 
evento.http://bit.ly/2bQExY3
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5.2 Publicidad

Para Caldeiro (s.f.) se conoce muy coloquialmente 
a la publicidad como el persuadir para conseguir 
un bien a cambio. Existen sin embargo diferencias 
entre la publicidad y la propaganda. 

La publicidad se trata de una actividad realizada 
con objetivos comerciales, su objetivo es vender. La 
propaganda por otra parte busca manipular ideo-
lógicamente a un individuo, puede ser de forma co-
mercial, pero no se encierra en eso.

González y Prieto (2009) afirman que la publicidad, 
específicamente la comercial, consiste en divulgar 
y/o dar a conocer algo a una población amplia, 
con el objeto de atraer consumidores a nuestro 
producto o usuarios para nuestro servicio.

5.2.1 Diseño Publicitario

Según Fotonostra (s.f.) es la rama del diseño que 
se encarga de presentar, promocionar o anunciar 
una empresa, producto o servicio.

Para que un mensaje pueda ser entendido con fa-
cilidad es importante mantenerlo simple. Incluso 
cuando se quiere transmitir una idea compleja, se 
debe buscar su simplificación. 

Es importante también, una tasa de repetición. Natu-
ralmente existe una defensa ante este tipo de men-
sajes, por los que se suelen olvidar con facilidad, 
por lo que se necesita estarlo recordando constan-
temente. Al repetir, se puede crear una saturación, 
es un riesgo que debe ser evitado, pues no se de-
sea aturdir al posible cliente. 

Se necesita que los mensajes transmitidos lleven op-
timismo. Los mensajes defensivos están destinados 
al fracaso.  Es también importante considerar que 
el mensaje será visto por un grupo muy grande de 
persona, y por lo cual debe ser amigable para to-
dos y comprensible, aunque no persuada igual a 
todos, por lo que es importante también saber cuál 
es el grupo objetivo principal.

http://bit.ly/2csaoOS
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5.2.2 Publicidad en redes sociales

Según Marketing Online (2010) a lo largo de los úl-
timos años la publicidad por Internet ha crecido. 
Redes como Facebook aumentan su cantidad de 
usuarios todos los días lo que la convierten en uno 
de los mayores soportes digitales para inversión.

Sin embargo, según una encuesta desarrollada 
por el diario digital puromarketing.com (2010) solo 
el 27,94% de las personas creen que la publicidad 
por redes sociales es realmente efectiva, por lo que 
se dan algunas cosas a considerar, que puedan 
variar desde su precio hasta el modelo de publici-
dad trabajada, que puede llegar a ser obsoleto.

http://bit.ly/2cAmKFh
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5.2.2.2 Twitter 

Kabani (2012), afirma que Twitter es una de las re-
des sociales que más progresa, proporcionando 
una excelente visibilidad online. La gente utiliza 
Twitter para conectarse entre sí y para compartir lo 
que necesite, por lo que es mucho más fácil detec-
tar personas que puedan necesitar ayuda. 

Según Diez (2015), el uso de un ‘‘Hashtag’’ (Palabra 
clave con numeral, sobre un tema específico) agru-
pa a nivel global, por país, localidad y ciudad,  los 
temas en tendencia, facilitando de esta forma el 
compartimiento global de la información y temas 
de actualidad.

5.2.2.3 Instagram

Como comenta Rodríguez (2014), con más de 150 
millones de usuarios activos en el mundo, 
Instagram se consolida como una de las redes so-
ciales más interesantes para las marcas, se deben 
hacer campañas originales y divertidas en Insta-
gram que vayan más allá del uso de hashtag y que 
permitan crear un vínculo fuerte y duradero con la 
comunidad.

5.2.2.1 Facebook

Según Kabani (2012) Facebook es una plataforma y 
un medio genial, ya que es contagioso, infeccioso 
y viral. 

Facebook tiene 950 millones de usuarios activos y 
crece cada día, más de la mitad de ellos se conec-
tan una vez al día, más de la mitad ha terminado la 
universidad, su sector demográfico de crecimiento 
más rápido es el de veinticinco años o más y todo 
tipo de gente lo utiliza. 

La publicidad en Facebook permite llegar al mer-
cado objetivo basándose en grupos demográficos 
e intereses.
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5.3 Ilustración Editorial

Según Carracedo (s.f.) se define la ilustración edi-
torial como un grafismo o dibujo que acompaña 
cualquier tipo de texto. Las imágenes se relacionan 
directamente a las palabras, así que las mismas 
imágenes pueden llevar fácilmente un mensaje.

http://bit.ly/2cB1u38
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5.4 Ilustración Infantil

En el artículo “la ilustración en libros infantiles” (2010) 
se menciona que en los materiales infantiles se utili-
zan las imágenes además de los textos. 

Las ilustraciones tienen dos funciones, causar delei-
te y empezar a crear admiración por la belleza y 
la de facilitar la retención de información en la men-
te de los niños, ejercitan la imaginación y refuerzan 
el amor por la lectura.

El uso de las ilustraciones en este tipo de textos es 
relativamente reciente, y comenzó con Jan Amos 
Comenius (1592-1670), el padre de la pedagogía. 
Las cosas han cambiado mucho desde entonces 
y ahora muchas veces son las mismas ilustraciones 
las que narran las historias. Se convierte en una for-
ma artística que da vida a muchos niveles de comu-
nicación.

El artículo menciona también que no solo la lectura 
necesita una alfabetización, sino también las mis-
mas imágenes, y la alfabetización visual ha avan-
zado mucho en los últimos años. Es importante que 
los niños tengan acceso a ilustraciones de calidad, 
para un mejor desarrollo lector.

http://bit.ly/2cF8GIQ
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5.5 Ilustración para jóvenes

Según Red Gráfica Latinoamérica (2013), cuando 
la reproducción en masa se hizo más fuerte, la ilus-
tración comenzó a ganar fuerza y pasó a ser más 
que solo una forma de documentar de forma gráfi-
ca un texto.

Para los editores de libros infantiles y juveniles, la ilus-
tración juega un papel importante en la edición de 
un material exitoso. Las imágenes en estos textos, 
menciona, complementan de manera inigualable 
los textos en estos libros. 

http://bit.ly/2qxZkUq

Es importante mencionar que la ilustración plana es 
una técnica y no un estilo propiamente, por lo que 
se pueden realizar distintas y diversas ilustraciones 
utilizándola.

5.6 Estilos de ilustración

5.7.1 Flat Illustration

Según TheCobardes.com (s.f.) la Ilustración plana, 
es una técnica de ilustración puramente digital. La 
ilustración plana se realiza principalmente con vec-
tores, lo que facilita su creación y reproducción, 
además de contar con la ventaja, frente a los ma-
pas de bits, de su escalabilidad sin pérdida de ca-
lidad. 
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5.6.2 Cel Shading

Blanchard (2011) dice que el Cel shading es una téc-
nica utilizada en el 3D utilizado para lograr que los 
gráficos en 3D se vean como dibujados a mano. 
Se identifica por la utilización de sombras fuertes, 
sin los degrades que se observan en los típicos ren-
ders de 3D o incluso en la vida real. Existe un con-
traste fuerte entre la luz y la sombra.

5.6.2.1 Cel Shading en la ilustración

En la ilustración se utiliza el nombre de cel shading 
para referirse a una forma de sombrear que no 
depende de degrades, refiriéndose a un contrario 
del “soft Shading”. El cel shading se puede observar 
principalmente en trabajos de animación y se utili-
za principalmente como una forma de abstracción 
de las sombras en la vida real, lo que facilita el pro-
ceso de la misma animación en general. Se puede 
observar fácilmente en el anime.

http://bit.ly/2pBYWXq
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6.1 Desarrollo del Instrumento y 
aplicación

Cuando se hizo la visita al Gremial de Editores, clien-
te que maneja el evento FILGUA cada año, se habló 
sobre el grupo objetivo de la actividad y a quienes 
les interesaba que fuera lanzado principalmente el 
proyecto. 

Se proporcionó un estudio (Estudio de Usos, Actitu-
des y Satisfacción con FILGUA, 2014), el cual se pudo 
utilizar para obtener la muestra del Grupo Objeti-
vo, el cual es principalmente de niños y jóvenes en 
edad lectora. Gracias a la información obtenida, 
se pudo segmentar el grupo objetivo y se proce-
dió a realizar una encuesta (anexo 1) para cono-
cerlo más a fondo, se eligió la encuesta ya que por 
ser preadolescentes y jóvenes entre diez y quince 
años era más directo y efectivo utilizar este instru-
mento. Con la información obtenida de las encues-
tas, las cuales se realizaron a una muestra de treinta 
preadolescentes y jóvenes en el rango de edades 
proporcionado y mencionado anteriormente, se 
pudo profundizar en los perfiles del grupo objetivo.

El instrumento fue el siguiente, (ver anexo 1):

Evaluación de Grupo Objetivo
INSTRUCCIONES: Buenos días, somos estudiantes de Diseño gráfico de la Universidad 
Rafael Landívar, y deseamos conocer tus preferencias en las siguientes preguntas. 

Subraya la respuesta que consideres correcta o que llame más tu atención. 
Tu opinión es importante, responde con toda sinceridad.

NOMBRE:
EDAD:   GRADO:
NIÑA_ NIÑO_

1. ¿En qué zona o municipio vives?

2. ¿Qué grupo de colores llama más tu atención?

3. ¿Qué dibujo prefieres?

B

CA

D

B

CA

D

6. Comprensión del Grupo Objetivo
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A grandes rasgos se pueden resumir los resultados 
obtenidos (anexo2) en los siguientes puntos:

- Género: 
30 preadolescentes y jóvenes de ambos sexos.

- Edad: 
Los niños encuestados tenían entre 10 y 16 años, pre-
dominaron los niños de 12 años.

- En donde viven: 
Casi toda la muestra de niños vive en la ciudad Ca-
pital, principalmente en las zonas 15, 5 y 18. Una pe-
queña parte vive en Mixco.

- Paleta de color: 
La paleta B, conformada por colores primarios fue 
la más escogida, mientras la A la menor. D y C que-
daron en segundo lugar. Todas eran colores bri-
llantes.

- Ilustraciones: 
Se obtuvieron resultados diversos, la mayoría optó 
por un estilo más detallado pero otra gran mayoría 
por un estilo vectorial y flat.

- Tipografía: 
La gran mayoría eligió la opción que refleja más 
dinamismo y que se ve más apropiada a su edad.

- Gusto por la lectura: 
A la mayoría de niños les gusta leer, pero sus gustos 
son muy variados.

- Temáticas de lectura: 
La gran mayoría prefiere leer sobre aventura y fan-
tasía.

- Obras de Miguel Ángel Asturias: 
La mayoría de niños no conoce ninguna de las 
obras de Miguel Ángel Asturias.

- Conocen FILGUA: 
La mitad de los encuestados no conoce de FILGUA.

- Asistencia a FILGUA: 
Tres cuartas partes de la población de niños en-
cuestados nunca ha ido a FILGUA

- Compañía: 
De los que han ido a FILGUA, exactamente la mitad 
ha ido por el colegio y la mitad por su familia.
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6.2 Códigos visuales

A continuación se presenta un análisis de los resul-
tados obtenidos en las encuestas practicadas a la 
muestra del grupo objetivo, con el fin de profundi-
zar más en sus gustos visuales.

6.2.1 Paleta de color

6.2.2 Tipo de ilustración

Como se puede observar las paletas de color pre-
feridas por la mayor parte de niños encuestados 
fueron las que estaban compuestas por colores 
complementarios, por lo que se deberá formar una 
paleta de color final en la que se encuentren los 
mismos en tonos vibrantes pues estos llaman más su 
atención.

Dentro de los resultados obtenidos se encontró que 
la mayoría de los encuestados eligieron estas dos 
ilustraciones, por lo que se puede concluir que el 
grupo objetivo se siente mayormente atraído a ilus-
traciones con estilo Cel Shading y flat, por lo tanto, 
para captar mejor su atención se deberán combi-
nar estos estilos y emplearlos en personajes atracti-
vos con una personalidad aventurera.
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6.2.3 Tipografía

Los encuestados prefirieron sobre el resto de las ti-
pografías que se les mostraron, la tipografía con un 
estilo más juguetón, por ello se puede decir que se 
inclinan a tipografías con dinamismo pero que al 
mismo tiempo son legibles y claras. Para atraerlos 
al material se deberá emplear tipografías dinámi-
cas y juguetonas sobre todo en títulos e información 
corta.
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6.3 Preferencias visuales en el grupo 
objetivo

A lo largo de los años, las caricaturas han ido cam-
biando en la televisión y con ello, las favoritas de 
los niños, sin embargo, según los premios Kids Choi-
ce Awards, donde los mismos niños votan por su 
caricatura favorita, desde el año 2003 hasta el año 
2016, “Bob Esponja” fue escogida como la favorita 
todas las veces, excepto una donde ganó “Avatar: 
La leyenda de Aang”. 

En la historia de los Kids Choice Awards, las tres ca-
ricaturas que más veces han ganado son: Bob Es-
ponja con 13 victorias, Los Rugrats con 6 y Doug con 
4 premios obtenidos.  

Sin embargo, se pueden también destacar, entre los 
más nominados entre los últimos años a “Teen Titans 
Go”, “The Amazing world of Gumball”, “Adeventure 
Time”, “Steven Universe” y “Phineas and Ferb”. 

6.3.1 Análisis de estilos visuales en caricaturas 
preferidas por el grupo objetivo

6.3.1.1 Bob Esponja

Bob esponja es una caricatura que ha estado al 
aire por casi veinte años, sin embargo, su estilo se 
ha mantenido invariable, con la única excepción 
de cambiar de animación análoga a digital. Na-
rra la historia del personaje del mismo nombre y su 
vida y aventuras en el mundo submarino. 

En sus colores resalta sobretodo el azul, al tratarse 
de escenas que ocurren bajo el agua, y el amarillo, 
que es el color del personaje principal. Los demás 
colores son principalmente pastel, no demasiado 
saturados, pero no dejan ningún color de lado. 

El estilo de ilustración es simple, y sin sombras, cuen-
ta con lineart para su fácil animación.

http://bit.ly/1d8p4JP
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6.3.1.2 Adventure time

Adventure time es una caricatura con casi diez años al 
aire. Marcó el renacimiento de las caricaturas en la ac-
tualidad y fue pionera en el estilo pictoplasma.  

El estilo de adventure time se caracteriza por el uso 
de colores planos, extremidades elásticas sin hueso, y 
ojos de puntito. En su temática utiliza chistes crudos y 
ridículos.  Su estilo ha sido inspiración de diversas ca-
ricaturas actuales como lo son “Regular Show”, “Uncle 
Grandpa” o “Clarence”.  

Utiliza colores generalmente poco saturados, pero con 
una paleta bastante amplia.

6.1.3 Steven Universe

Steven Universe es una serie bastante más recien-
te, con sólo cuatro años de estar al aire. Toma ins-
piración directa en el estilo pictoplasma estable-
cido anteriormente por Adventure time, donde 
las formas de los personajes son muy estilizadas 
en función de proponer visualmente sus caracte-
rísticas de personalidad. 

Utiliza paletas de colores pastel, principalmente 
rosados y morados; y una temática relajada y 
tranquila.

http://bit.ly/2qrtPfg

http://bit.ly/1faOh6g
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6.4 Moodboard

Para lograr visualizar mejor 
las preferencias y gustos del 
grupo objetivo se realizó un 
moodboard con imágenes 
relacionadas con el mismo. 

Por medio de este se pudo 
observar que el grupo objeti-
vo prefiere las ilustraciones y 
personajes coloridos, con te-
máticas sobre todo de aven-
tura y emoción que denotan 
dinamismo.
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6.5 Grupo Objetivo 

Perfil Geográfico

Preadolescentes y jóvenes guatemaltecos, que ha-
bitan en el departamento de Guatemala, principal-
mente viven en la ciudad de Guatemala.

Perfil Demográfico

Preadolescentes y jóvenes, hombres y mujeres, 
principalmente ladinos, de un NSE medio C1 y C2. 
Estudiantes de 4to primaria a 3ero básico, principal-
mente en colegios privados. 

Según Multivex (2009) sus padres son generalmen-
te profesionales, comerciantes, pequeños o media-
nos industriales o trabajadores con puestos media-
nos o gerenciales. 

Regularmente estos niños y jóvenes poseen com-
putadoras, internet, Smartphone y acceso a redes 
sociales. Sus viviendas están ubicadas en zonas re-
sidenciales y colonias.

Perfil psicográfico

Preadolescentes y jóvenes que tienen interés en la 
lectura, principalmente se sienten atraídos a temas 
de aventura y fantasiosos. 

Gustan de colores brillantes y llamativos que mues-
tran dinamismo, se sienten atraídos hacia las ilustra-
ciones caricaturescas con colores planos y limpias. 
En cuanto a tipografía prefieren la tipografía que 
simula estar escrita a mano y que tiene un toque di-
vertido. Aunque en general el G.O. disfruta la lectura 
casi no conocen las obras de Miguel Ángel Asturias.

Según el Centro para el control y prevención de 
enfermedades (CDC) (2016) los niños de doce a ca-
torce años se encuentran experimentando una eta-
pa de cambios; tanto físicos como emocionales. Al 
entrar en esta etapa los adolescentes comienzan a 
tomar sus propias decisiones y se encuentran más 
expuestos a las drogas y algunos trastornos. 

En esta etapa comienzan a independizarse. Entre 
los cambios emocionales que el grupo objetivo 
experimenta en esta etapa se pueden mencionar: 
preocupación por imagen física, enfoque en sí mis-
mos, cambios de humor y estrés. También experi-
mentan cambios en su razonamiento y aprendiza-
je, entre los cuales se pueden mencionar: hacen 
razonamientos más complejos, verbalizan mejor 
sus sentimientos y desarrollan una noción más clara 
de lo correcto e incorrecto.
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7.1 Logotipo:
 Filgua
 Número de feria
 Tema de la feria

7.2 Personajes
 Personaje para “El señor Presidente”
 Personaje para “Leyendas de Guatemala”
 Personaje para “Hombres de maíz”
 Personaje de Miguel Ángel Asturias

7.3 Afiche principal
 Logotipo con número y tema
 Fecha del evento
 Lugar de la feria
 Valor de la entrada
 Personas que ingresan gratis
 Redes sociales de Filgua
 Página web
 Logotipo Gremial de Editores
 Espacio para patrocinadores
 Ilustración de fondo
 Personajes

7.4 Valla entrada principal
 Logotipo con número y tema
 Fecha del evento
 Horario de la feria
 Espacio para patrocinadores

7. Contenido del material gráfico
7.5 Valla lateral
 Logotipo con número y tema
 Lugar del evento
 Fecha del evento
 Horario de la feria
 Espacio para patrocinadores

7.6 Mupi
 Logotipo con número y tema
 Fecha del evento
 Lugar de la feria
 Valor de la entrada
 Personas que ingresan gratis
 Redes sociales de Filgua
 Página web
 Logotipo Gremial de Editores
 Espacio para patrocinadores
 Ilustración de fondo
 Personajes

7.7 Machote manta autores
 Logotipo
 Foto autor
 Nombre autor
 Espacio para patrocinadores
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7.8 Invitación
 Logotipo con número y tema
 Fecha y lugar
 Hora
 Espacio para patrocinadores

7.9 Cover redes sociales
 Logotipo con número y tema
 Fecha del evento
 Ilustración de fondo

7.10 Posts redes sociales
 Logotipo
 Cuenta regresiva
 Ilustración de fondo

7.11 Gafete Staff
 Logotipo
 “Staff”
 1 personaje
 Redes sociales 
 Página web
 Logotipo Gremial
 
7.12 Gafete escritor
 Logotipo
 “Escritor”
 1 personaje
 Redes sociales 
 Página web
 Logotipo Gremial

7.13 Gafete expositor
 Logotipo
 “Expositor”
 1 personaje
 Redes sociales 
 Página web
 Logotipo Gremial

7.14 Diplomas
 Número de concurso
 Otorgan a...
 Fecha y firmas
 Patrocinadores
 
7.15 Playera
 Logotipo
 Personaje
 Nombre del personaje

7.16 Bolsa promocional
 Logotipo
 Ilustración

7.17 Separa libros
 Logotipo
 Personaje
 Nombre del libro
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8. Diseño del concepto
8.1 Proceso de conceptualización

Para elaborar el concepto, se tomó muy en cuenta 
la temática del proyecto, así como también se pen-
só que desde el concepto se buscara una manera 
en la que el grupo objetivo pueda sentirse atraído 
e identificado con el material a diseñar. Mediante 
la realización de técnicas de conceptualización in-
dividuales y en pareja se pudo llegar al concepto 
que se explicará luego de mostrar las palabras y 
frases clave de conceptualizaciones más relevan-
tes. 

Las palabras en bold de cada frase representan 
palabras que se tomaron como elementos funda-
mentales para generar el concepto final (ver el pro-
ceso manual completo en anexo 3).
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Técnica Palabras/ideas clave Frases clave
Opuestos: Método en el que se enlistan 
palabras relacionadas con el tema para 
luego combinarse con sus antónimos y 
así formar frases y conceptos.

Variado, emoción, activo, 
realidad, dinámico, único, 
mundo

- Mundo de aventuras lectoras

- Coloreando un mundo de 
aventuras

Mapa gráfico: Técnica gráfica en la que 
el problema o asunto más importante se 
escribe con una palabra o se dibuja en 
el centro de la hoja, de esos temas par-
ten imágenes o palabras claves relacio-
nadas con el tema.

Educación, mundo, gente, 
letras, alegría, conocimiento, 
libros, anual

- El mundo de los libros

- Mundos de juventud lectora

- Feria de conocimiento

Relaciones forzadas: Método creativo 
en el que se combina lo conocido con 
lo desconocido para forzar una nueva 
situación. Se enlistan palabras con rela-
ción al tema y otras sin relación alguna 
y luego se conectan para formar frases.

Libros, mundo, conocimien-
to, descubrir, aprender, viaje, 
movimiento, color

- Viaje imaginativo

- Descubriendo la cultura en el 
maíz
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8.2 Concepto elegido

Después de analizar individualmente cada una de las 
frases finales se eligió el concepto que más representa 
la temática y el cual es el que mejor traslada el insight 
a un concepto. Por ello el concepto elegido es:

“Descubriendo un mundo 
de aventuras”

Después de estas técnicas iniciales se pudo obser-
var que todas las frases tenían en común la inten-
ción de representar “El mundo de Miguel Ángel Astu-
rias” como una aventura, es por ello que se trató de 
establecer un insight que sirviera como conexión 
entre la temática y el propósito de FILGUA que es 
fomentar la lectura. De esta manera se llegó a el in-
sight “Leer es un viaje” el cual refleja todo lo que se 
desea que el proyecto transmita: aventura, descu-
brimiento y aprendizaje. 

Partiendo de este insight se realizaron nuevas llu-
vias de ideas que ayudaran a guiar este insight a 
un concepto más concreto, de esta lluvia de ideas 
se generaron las siguientes palabras:

- Viaje: leer, ver, personas, conocer, aventura
- Conocer: aprender, descubrir, cultura
- Lectura: educar, abrir mundos, educación

De estas conexiones nacieron varias frases y las 
siguientes son las más relevantes:

- Aventura de conocimiento
- Mundo de aprendizaje
- Descubriendo un mundo de aventuras
- Abriendo mundos de cultura
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- AVENTURAS: La RAE (2016) indica que aventura es 
“Acaecimiento, suceso o lance extraño”, emplea-
do en un sentido literario también la RAE señala que 
aventura es “Dicho de una obra literaria o cinema-
tográfica: Que centra su atención en los episodios 
sucesivos de una acción tensa y emocionante”, 
esta palabra se eligió ya que se quiere mostrar las 
obras de Miguel Ángel Asturias de una manera más 
atractiva para el g.o. el cual señaló en su mayoría 
que su tipo favorito de lectura son los que incluyen 
fantasía y aventuras.

8.3 Significado y reflexión de las palabras in-
dividualmente

-DESCUBRIENDO: Según la Real Academia Españo-
la, RAE (2016) descubrir es “Hallar lo que estaba ig-
norado o escondido” y/o “Venir en conocimiento 
de algo que se ignoraba” esta palabra se eligió 
porque lo que se busca es que el grupo objetivo 
conozca la literatura de Miguel Ángel Asturias pues 
muchos no la conocen, y que por medio del mate-
rial que se realizará puedan conocerlo de una ma-
nera totalmente distinta a lo que se ha visto anterior-
mente. Además, descubrir hace alusión a la lectura 
pues al leer se adquieren conocimientos que eran 
ignorados.

- MUNDO: Para la RAE (2016) algunas definiciones de 
mundo son “Conjunto de todo lo existente”, “Parte 
determinada de la realidad o de alguna de sus ma-
nifestaciones”, “Planeta hipotéticamente habitado” 
esta palabra se eligió debido a la temática de FIL-
GUA que es “El mundo de Miguel Ángel Asturias” por 
lo que se busca con esto poder presentar las obras 
de Asturias como un planeta dividido en sus princi-
pales obras, además como se mencionó antes se 
quiere representar el fin de FILGUA, promoviendo la 
lectura como una manera de conocer mundos y de 
ver nuevos lugares únicamente leyendo.
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8.4 Significado general del concepto

El concepto “Descubriendo un mundo de aventuras”, 
se eligió porque habla de los viajes que se crean al 
leer un libro, y de las diferentes experiencias que 
esto genera. También representa que cada libro es 
un mundo nuevo y distinto lleno de diversión y entre-
tenimiento para el lector el cual podrá involucrarse 
y expandir su conocimiento de maneras que aún 
no conocía.

Esta frase encierra elementos como colores, formas, 
personajes y texturas que puede apoyar a transmi-
tir adecuadamente el concepto, esta frase puede 
aprovecharse para graficar cada uno de los libros 
de Asturias en un mundo diferente. Además este 
concepto no encierra el diseño a representar gráfi-
camente los libros o las letras literalmente, sino solo 
a los viajes o experiencias que provocan.
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9. Codificación del mensaje
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10. Planeación estratégica de medios
Para la realización del proyecto trabajado para 
la Gremial de Editores de FILGUA 2017, se determi-
nó qué materiales cumplían con los objetivos de la 
campaña y con el concepto, proponiendo piezas 
fundamentales para que la difusión e implementa-
ción sea realizada correctamente.

¿Qué se va a utilizar como medio de comunicación? ¿Cómo se distribuirá?
Piezas, medios o soporte. Carácter Propósito Lugar Tiempo A través de quién o 

cómo
Logotipo Imagen visual Crear una 

imagen con la 
cual se llame 
la atención del 
grupo objetivo 
e identifique a 
la feria como 
única.

Medios 
digitales e 
impresos

Un año, 
de Enero a 
Diciembre 
2017

Todos los materiales 
creados para la campaña, 
utilizado por la gremial de 
editores en el evento de 
Filgua.

Personajes Publicitario Identificar 
y llamar la 
atención 
de  los 
adolescentes y 
jóvenes

Medios 
digitales e 
impresos

Un año, 
de Enero a 
Diciembre 
2017

Materiales impresos y 
redes sociales
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¿Qué se va a utilizar como medio de 
comunicación? 

¿Cómo se distribuirá?

Piezas, medios o 
soporte.

Cáracter Proposito Lugar Tiempo A través de quién o cómo

Afiche Publicitario Promocionar e 
informar de la 
feria del libro a 
niños y jóvenes 
para que 
tengan interés 
de asistir.

Instituciones 
académicas, 
bibliotecas, calles.

De Junio a Julio 
del 2017.

Personal de Filgua.

Mupi Publicitario Calles en 
disponibilidad del 
donante.

Personal contratado para 
instalación de mupis.

Vallas Publicitario En el parque de la 
industria.

Alquiler en el parque de 
la industria. Personal del 
parque y Filgua.

Mantas y Gafetes Publicitario En el parque de la 
industria durante el 
evento.

Del 14 al 23 de 
Julio durante el 
evento.

Alquiler en el parque de 
la industria. Personal del 
parque y filgua.

Invitación Publicitario Durante 
los meses 
anteriores al 
evento. De 
mayo a julio.

Personal de Filgua.

Billetes Publicitario Generar 
engagement 
en el grupo 
objetivo.

En las escuelas en 
las que se realizan 
los concursos 
anteriores a la feria.

A principios 
del año 2017, 
durante un 
par de meses, 
entre enero y 
febrero.

Personal de Filgua, personas 
contratadas temporalmente 
para el evento.

Diplomas Publicitario En las escuelas en 
las que se realizan 
los concursos 
anteriores a la feria 
y en el parque de la 
industria durante el 
evento.

A principios 
del año 2017, 
durante un 
par de meses, 
entre enero y 
febrero y del 
14 al 23 de 
Julio durante el 
evento.

Personal de Filgua, personas 
contratadas temporalmente 
para el evento.

Pu
b

lic
id

a
d

 Im
p

re
sa
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Publicidad digital

Profile Picture y cover de Facebook. 
Posts de expectación y explicación de 
personajes.

Publicitario Promocionar e 
informar de la 
feria del libro a 
niños y jóvenes 
para que 
tengan interés 
de asistir.

Redes sociales, 
principalmente 
facebook.

1 mes. de 
Junio a Julio 
2017. Termina 
el día de la 
inauguración 
del evento.

A través de los 
empleados 
temporales que 
manejarán el 
Facebook oficial de 
Filgua.

Material promocional

Camisetas, bolsa, pines y separalibros.

Promocional Promocionar la 
feria del libro 
a través de un 
incentivo para 
asegurar la 
participación 
del grupo 
objetivo.

Colegios y 
parque de la 
industria el dia 
del evento.

1 semana, 
durante el 
evento. 14 al 
23 de Julio de 
2017.

Personal de Filgua.

Personas 
contratadas 
temporalmente que 
se encargarán de la 
venta y entrega de 
los souvenirs.

Fase 2 - Durante el evento

Para asegurar que el grupo objetivo asista a la fe-
ria durante los días del evento, se apoyará con pu-
blicidad fuera de las instalaciones y en redes socia-
les. Además de contar con material promocional 
dentro de la feria para que los asistentes se lleven 
un buen recuerdo de la misma y estén dispuestos a 
asistir en futuras ocasiones.

Fase 1 - Previa Evento

El objetivo de la feria del libro FILGUA es incentivar 
la lectura especialmente en los niños y jóvenes, así 
como el de proponer un espacio que facilite la di-
fusión de la misma. Antes del evento se colocan mu-
pis, vallas, afiches y material en redes sociales, en 
función de crear interés y lograr que las personas 
se acerquen a ella y descubran de qué trata y asis-
tan. Estas piezas se utilizan sólo durante un mes de-
bido a su alto costo. También se realizarán eventos 
en los que se repartirán diplomas y billetes con el 
afán de generar engagement en el grupo objetivo 
y crear un propósito de asistencia.
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11. Proceso de bocetaje
Tomando como punto inicial la necesidad, objeti-
vos, el concepto definido previamente, y los gustos 
y características del grupo objetivo, se comienza el 
proceso de bocetaje para llegar a una propuesta 
preliminar de cada una de las piezas anteriormen-
te (ver anexo 4).

El proceso se dividió en las siguientes etapas:

- Definición de paleta de color
- Logotipo
- Personajes
- Afiche
- Mantas de autores
- Redes sociales
- Billetes
- Diplomas
- Gafetes
- Playeras
- Vallas
- Invitación
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PALETA DE COLOR

Al iniciar el proyecto se había pensado utilizar una pa-
leta de cuatro colores y estas se propusieron dentro de 
la encuesta realizada al grupo objetivo (Fig. 1 - 4), sin 
embargo, estas fueron las paletas menos preferidas de 
los encuestados.  

Después de tener una mayor profundización analizan-
do al grupo objetivo, sus preferencias y el moodboard, 
se decidió utilizar una paleta de 6 colores que respon-
día a los gustos señalados por ellos en la encuesta rea-
lizada anteriormente (Fig. 5).  

Sin embargo, se decidió que la paleta debería constar 
de colores complementarios en las que se usarían pa-
rejas de estos mismos colores para representar cada 
uno de las 3 principales obras de Asturias (Fig. 6)

1.

3.

2.

4.

5.

6.
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R0 G154 B204
C90 M16 Y8 K1 

#009acc

R233 G120 B97
C4 M65 Y62 K0 

#e97861

R249 G210 B132
C2 M17 Y56 K0 

#f9d284

R130 G109 B2168
C54 M62 Y5 K1 

#826da8

R196 G207 B146
C24 M7 Y51 K1 

#c4cf92

R228 G48 B91
C4 M95 Y52 K0

#e4305b

Se exploraron tonos basados en las preferencias 
del grupo objetivo para finalmente llegar a una pa-
leta que podría explotarse en toda la línea gráfica, 
que permitiera marcar una división armónica en-
tre los mundos de Asturias y que pudiera captar la 
atención de un grupo objetivo tan complejo como 
el planteado (Fig. 7)

7. Propuesta preliminar
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TEXTURAS

Primero se exploraron distintas texturas formadas 
con patrones que representan a algún personaje o 
suceso importante de cada obra (Fig. 1). 

Se digitalizaron las mismas, asignando 2 texturas 
por cada historia, para luego ser colocadas dentro 
de las letras del logotipo y en otras piezas y así por 
medio de estas lograr mayor interés visual para el 
grupo objetivo (Fig. 2).  

Tras investigar mejor el libro Leyendas de Guatema-
la se notó que las texturas no tenían relación con 
la versión de la historia de Asturias (Fig. 3), pues a 
diferencia de las leyendas comunes, El Cadejo no 
era un perro sino una serpiente y El Sombrerón no 
era un elfo con un gran sombrero sino una pelota.

1.

3. Propuesta preliminar

2.
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LOGOTIPO (PROCESO MANUAL)

La creación del logotipo inició bocetando distintas opciones (Fig. 1 y 2), pero basadas en la misma idea inicial 
que surgió tomando muy en cuenta las preferencias mostradas por el grupo objetivo. Como resultado de esta 
exploración inicial, se llegó a dos opciones de logotipo similares (Fig. 3 y 4), que luego se trabajarían indivi-
dualmente para así llegar al logotipo final.

1.

3.

2.

4.
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LOGOTIPO (PROCESO DIGITAL)

Cada uno de los logos que resultaron del bocetaje manual anteriormente mencionados, fueron digitalizados 
y se realizaron distintas variaciones de cada uno, experimentando con el peso de la letra y el movimiento de 
cada letra respecto a la otra. Después de distintas pruebas se confrontaron ambos logos “finales” (Fig. 1 y 2) y 
se vieron las fortalezas y debilidades de cada uno.

1.

2.
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1.

3.

2.

4. Propuesta preliminar

LOGOTIPO (BOCETOS FINALES)

Finalmente se decidió tomar las fortalezas de ambos logos 
para poder llegar a la propuesta preliminar. 

Primero se adelgazó la fuente utilizada pues la anterior 
era demasiado gruesa lo cual lo hacía poco legible (Fig. 1). 

Después se jugó con el movimiento de cada letra para 
apelar más a una sensación de diversión y así conectar 
mejor con el Grupo objetivo. Además, se cambió la F por 
otro tipo de letra que aportara más al logo (Fig. 2). 

Seguido de esto se aplicaron las texturas que se habían 
bocetado para generar mayor interés en el logotipo (Fig. 
3). 

Por último, se corrigió la forma de la g pues la anterior era 
deforme y creaba demasiada anomalía. Además, se le 
dio más grosor al 2017 y se jugó con su colocación (Fig. 4).
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PERSONAJES

Se realizó una exploración de estilo, iniciando con 
el primer personaje, para decidir cuál sería el más 
apropiado para la línea gráfica (Fig. 1) De igual ma-
nera se exploraron estilos para los otros dos perso-
najes (Fig. 2). 

Al decidir el estilo, se abordaron distintas maneras 
de interpretar a los personajes hasta llegar a la que 
se consideraba como más adecuada tomando en 
cuenta que fuera con la que el grupo objetivo se lo-
grara identificar mejor gracias a sus facciones, ex-
presiones y complexión logrando así tres persona-
jes que lograran conectar con el concepto pues se 
buscó que reflejaran aventura y dinamismo (Fig. 3). 

1.
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2. 3.
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4.

5.

6.

Teniendo elegida la es-
tilización y poses de los 
personajes, se procedió 
a digitalizar cada uno de 
los personajes. Para man-
tener unificada la línea 
gráfica y seguirlos enla-
zando con el concepto 
y grupo objetivo, se reali-
zaron con la estética del 
cel shading y aplicando 
los colores de la paleta 
de color elegida. 

Para finalizar se realiza-
ron correcciones de co-
lor para llegar a los tonos 
previamente estableci-
dos que ayudarían a 
captar mejor la atención 
del grupo objetivo (Fig. 4, 
5 y 6).
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AFICHE (RETÍCULA)

Para iniciar el bocetaje del afiche se bocetaron po-
sibles retículas y estilos de diagramación para el 
mismo. Se buscó en todo momento que la diagra-
mación fuera atractiva para el grupo objetivo pero 
que al mismo tiempo la información se presentara 
de tal manera que fuera fácil y rápida de compren-
der (Fig. 1). 

Sin embargo, por la cantidad de información que 
debía llevar el afiche y considerando la edad del 
grupo objetivo se optó por una retícula semiformal 
que buscaría mantener la información más impor-
tante al centro y que gracias al juego con una ilus-
tración de fondo y demás elementos, se buscaría 
conectarla con el concepto de aventura (Fig. 2). 

1.

2.
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AFICHE (BOCETOS MANUALES)

Se bocetaron distintas propuestas de ilustración 
para el afiche, primero se tomó literal como un mun-
do en el que los personajes serían los protagonistas 
de la historia y estarían presentando el mundo, esto 
se descartó pues podría ser confuso para el grupo 
objetivo y caería en algo cliché sin dinamismo ni 
daría la sensación de aventura (Fig.1). 

1.
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Después se pensó en mezclar 
los tres mundos unificándolos en 
una sola composición, se creó 
una opción que unifica los tres 
mundos a manera de un mapa 
del tesoro, esto ayudaría a refor-
zar el concepto “descubriendo 
un mundo de aventuras” pero 
la distribución de la información 
sería confusa y el grupo objetivo 
podría mal interpretar la temáti-
ca de FILGUA 2017 (Fig. 2).

Por último se decidió integrar los 
tres mundos de una manera más 
sencilla en una misma composi-
ción, por medio de poses diná-
micas de los personajes se mos-
traría la aventura y gracias a 
elementos como la pirámide se 
logrará unificar la composición y  
reforzar la temática de la literatu-
ra de Asturias (Fig. 3).

2.

3.
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AFICHE (BOCETOS DIGITALES)

Se digitalizó la opción, mezcla los mundos de los 
libros de Asturias de una forma ilustrada que por 
medio de sus elementos busca dinamismo en la 
composición, de esta manera se representa una 
adaptación adecuada para el grupo objetivo que 
llamará su atención pues presenta un enfoque más 
aventurero de las obras de Asturias. Se realizaron 
distintas pruebas de color y de posición de los ele-
mentos y de los personajes siempre dándole a la 
ilustración el estilo del cel shading para unificar la 
línea gráfica (Fig. 1)

1.
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COLOCACIÓN DE DATOS EN AFICHE

Para colocar los datos de la feria, se notó que no 
podrían colocarse directamente sobre la ilustración 
pues sería poco legible, por lo que se colocaron 
fondos con transparencia para no cubrir por com-
pleto la ilustración.  

Se intentó colocar la información en una bandera 
que interactuara con uno de los personajes (Fig. 1) 
pero al momento de colocar el texto, aunque era 
más dinámico, era poco legible y podía ser anti-
cuado.

Por ello, se decidió colocar la información en un 
rectángulo con esquinas redondeadas para que 
fuera más armonioso con el estilo y el resto de ele-
mentos (Fig. 2), pero al ver el afiche llamaba más la 
atención las letras con la palabra “Asturias” por el 
color que tenían aplicado. Por lo tanto, se decidió 
cambiarlas a un tono que le quitara menos la aten-
ción al espectador (Fig. 3).
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1. 2. 3.
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USO DEL LOGOTIPO EN AFICHE

Habiendo terminado el afiche, el cliente notificó 
que, en ciertas piezas, el afiche, por ejemplo, de-
bían llevar el logotipo con el número de feria y la 
temática de la misma. Por ello se bocetaron tipos de 
colocación con variantes de color.

Primero se colocó en recuadros con las esquinas re-
dondeadas para que siguiera el estilo del logotipo 
(Fig. 1) pero a solo un color y con un solo peso de 
tipografía se veía monótono y poco legible.

Luego se probó mover los elementos y colocar dos 
colores y pesos, pero aun así se veía poca fluidez 
(Fig. 2).  

Por eso mismo se decide tomando como base el 
boceto anterior, pero colocar un recuadro y un 
stroke para lograr mayor fluidez (Fig. 3). 

1.

2.

3.
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4. Propuesta preliminar

Dimensiones: 18x24”

Soporte: Texcote calibre 12

Sistema de reproducción: 
Impresión digital

Sin embargo el recuadro era muy alto y cortaba 
la fluidez visual y los colores dejaban de verse ar-
moniosos, por eso se acorta el recuadro, se redon-
dean las esquinas del mismo y se juegan con los 
colores de la paleta hasta llegar a la propuesta 
preliminar (Fig. 4) la cual integra todos los elementos 
logrando una propuesta armoniosa que captara 
la atención del grupo objetivo.
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MACHOTE PARA MANTAS DE AUTORES

El cliente solicitó el diseño de mantas en las que se 
colocaría la fotografía y el nombre de un autor, las 
cuales colocarían en el Parque de la Industria du-
rante el evento. Para estas mantas de autores ba-
sándose en la idea del cliente de mantener un dise-
ño simple y adaptable para esta pieza, se decidió 
que se utilizarían fotos reales de los autores y única-
mente se les agregaría un gradient map para dar-
les color y unificar las mantas con la línea gráfica.

Primero se experimentó con tonos de verde (Fig. 
1), siguiendo la paleta propuesta anteriormente en 
base al grupo objetivo, pero se notó que este no 
armonizaba con toda la línea, por lo que se deci-
dió experimentar con otro de los colores de paleta 
(Fig. 2); además la forma de colocar los elementos 
obstruía mucho con la fotografía.

1.

2.
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Al utilizar únicamente un tono de amarillo, se notó 
una mejora considerable, pero era monótono y 
poco atractivo (Fig. 2), por ello se decidió utilizar en 
el gradient map su complementario para continuar 
con las parejas de colores complementarios esta-
blecidos anteriormente y así unificar la línea. (Fig. 3).  
Se colocó el logotipo y el nombre del autor tratan-
do de no cubrir de más la fotografía e igual tener 
presencia dentro de la manta. El logotipo se utilizó 
en su manera simplificada, ya que por la distancia 
se consideró que las letras adicionales no se po-
drían leer y sólo agregarían peso. (Fig. 4).

3.

4.
Por último, se adaptaron los otros tonos de la pa-
leta a las mantas, de esta forma agregando varie-
dad y dinamismo a la propuesta gráfica. Estas se 
deberán colocar siguiendo un ritmo entre autores, 
adicionalmente se retiró la textura del fondo pues 
podrían confundirse con manchas y verse desorde-
nado o sucio. (Fig. 5).



- 70 -

5. Propuesta preliminar

Dimensiones: 1.50x2 mts

Soporte: Lona vinílica

Sistema de reproducción: 
Impresión digital
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DISEÑO PARA REDES SOCIALES

Las redes sociales son una de las herramientas más 
importantes actualmente para la transmisión de in-
formación, por lo que se decidió experimentar con 
diseños llamativos y dinámicos que llamaran aten-
ción e incitaran a compartirse. Primero se pensó en 
mantenerse simple y solamente colocar los datos 
de la feria (Fig. 1), pero esto sería aburrido y poco 
atractivo, no cumpliría con el propósito que se bus-
caba.
Pensando en el grupo objetivo joven se decidió co-
locar a los personajes para generar más dinamis-
mo y vida (Fig. 2), pero al colocarse todos los ele-
mentos ilustrativos en el mismo lado, pensando en 
guardar el espacio para la foto de perfil, no existía 
equilibrio visual y por eso se decidió mover el árbol 
al otro lado para equilibrar los elementos. (Fig. 3)

1.

2.

3.
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4. Propuesta preliminar

El diseño final de la portada para Facebook se 
complementaría con la foto de perfil, la cual se tra-
bajó siguiendo la paleta establecida anteriormen-
te y utilizando el color amarillo de fondo, ya que 
se ha comprobado la funcionalidad en el amarillo 
para llamar la atención, y al mismo tiempo al ser un 
color pastel, no pelea con el logotipo visualmente 
(Fig. 4).

Dimensiones: 
 Cover: 1725x769 px
 Profile Picture: 350x350 px

Soporte: Digital

Sistema de reproducción: 
-
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POSTS EN REDES SOCIALES

El cliente solicitó el diseño de posts en redes socia-
les que ayudaran a generar expectativa al evento 
en los días anteriores al mismo, en forma de cuenta 
regresiva. Para su diseño se comenzó a experimen-
tar con la idea de variar los colores como se realiza 
en otras de las piezas (Fig. 1), sin embargo, uno de 
los colores quedaba sin repetirse, lo que le daba 
menos importancia. Por lo tanto, se exploró con los 
últimos dos días utilizar una mezcla de colores y de 
personajes, ya que esos días ya faltaba muy poco 
para el evento y se consideró darle importancia a 
los tres (figs. 2 y 3).  

1.

2. 3.
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4.

5.

6.

Se comenzó con la exploración de colores que 
pudiera contrastar con el fondo y con la coloca-
ción del logotipo, sin embargo, el logotipo era muy 
grande (Fig. 4). Se movió el logotipo a una esquina 
y se agregó a los personajes para que generaran 
equilibrio visual y al mismo tiempo el público lo pu-
diera seguir identificando (Fig. 5); pero al final los 
posts perdían la línea en los últimos dos, y los co-
lores no eran tan armoniosos como buscábamos, 
por lo que se decidió utilizar en todos los posts la 
misma paleta, utilizando el amarillo como base, ya 
que siendo un color suave permite la lectura sobre 
el mismo y al ser un color cálido llama la atención 
(Fig. 6).  
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9. Propuesta preliminar

7.

8.

Se agregó una barra hasta abajo que permitiera 
diferenciar cada historia con sus personajes, ya 
que los posts del mismo color resultaban muy mo-
nótonos (Fig. 7). Se ampliaron los personajes para 
su fácil comprensión y se cambió el logotipo a la 
versión sencilla, ya que se analizó que, debido al 
medio, no era necesario colocar toda la informa-
ción y resultaría difícil leerla toda (Fig. 8). Por último, 
se dio un color a los números dependiendo la ba-
rra inferior, ya que de otra forma parecía que sólo 
el número 5 respetaba un patrón (Fig. 9).

Dimensiones: 1000x1000 px

Soporte: Digital

Sistema de reproducción: 
-
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BILLETES

Se bocetaron distintas posibles diagramaciones de 
billetes, para tener la idea de cómo se iban a reali-
zar antes de digitalizar. Pensando tanto en el grupo 
objetivo, como en la temática del evento, se optó 
por una opción que hiciera referencia directa a los 
billetes nacionales, con el personaje del lado dere-
cho y el número en grande en el centro (Fig. 1).  

1.
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 Al realizar los billetes, se evidenció que se necesita-
ban cuatro distintos formatos, y se contaba con tres 
personajes, por lo que se decidió realizar un per-
sonaje de Asturias que apoyara en el diseño del 
monto más alto. Se comenzó a bocetar el perso-
naje (Fig. 2), de una forma sencilla y que siguiera la 
línea establecida en los otros. Al ser una caricatura, 
no fue necesaria la exploración de proporciones, 
sino la transmisión al estilo.

2.
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Se digitalizaron los billetes con los distintos persona-
jes (Fig. 3), siguiendo la diagramación establecida 
de manera análoga en el bocetaje, pero de algu-
na manera se veían monótonos incluso con la inclu-
sión del logotipo. Se experimentó con la utilización 
de colores complementarios para los números, 
pero lo mismo creaba disrupción en el diseño y lla-
maba mucho más la atención de lo que se estaba 
buscando (Fig. 4).  

Por último, se agregó a cada billete una de las tex-
turas del logo para crear mayor atracción y para 
que los billetes no tuvieran espacios muertos (Fig. 5).

3.

4.
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4. Propuesta preliminar

Dimensiones: 15.5x6.5 cms

Soporte: Couché calibre 16

Sistema de reproducción: 
Impresión digital



- 80 -

DIPLOMA

Para el diploma, se experimentó también con un 
par de diagramaciones siguiendo los modelos ha-
bituales de diplomas que se pueden encontrar en 
cualquier tipo de premiación o actividad (Fig. 1).

1.
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Para la digitalización del diploma se optó por la uti-
lización de una textura de fondo igual a la utilizada 
en el afiche para conectarlos y la ilustración (Fig. 2), 
sin embargo, al poner la ilustración completa se ob-
servó que saturaba mucho la diagramación y vol-
vía el texto difícil de leer, por lo que solo se dejaron 
los arboles de los lados, los cuales representan el 
afiche en totalidad sin aludir a una sola de las histo-
rias (Fig. 3).

3. Propuesta preliminar

2.

Dimensiones: 11x8.5”

Soporte: Opalina

Sistema de reproducción: 
Impresión digital
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2. Propuesta preliminar

GAFETES

En los gafetes se decidió utilizar a un personaje con 
sus respectivos colores para cada tipo de gafete. 
Se colocaron texturas y el mayor proceso fue ele-
gir en cuales utilizar su color complementario en el 
texto o blanco para aumentar legibilidad (Fig. 1). En 
el caso del gafete de staff y de expositores se man-
tuvo en blanco por su color de fondo, pero en el 
caso de escritores se decidió utilizar morado pues 
el blanco no era legible.

1.

Dimensiones: 4.25x5.5”

Soporte: Texcote calibre 12

Sistema de reproducción: 
Impresión digital
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PLAYERAS

Para la camisa, antes de comenzar a digitalizar, se 
experimentó con el posicionamiento de los perso-
najes y el logo dentro de la misma. Se decidió utili-
zar una que al final no utilizara más de una hoja ta-
maño carta de impresión dentro de la misma, pues 
eso aumentaría los costos; por lo que el personaje 
tendría que ser de cuerpo completo para no cortar-
se dentro de la camisa, y estar centrado dentro de 
la misma (Fig. 1). 

Aprovechando el diseño de personajes realizado 
en base a la literatura de Asturias, se propuso rea-
lizar 3 diseños de camisa, utilizando en cada una 
a un personaje y la paleta que se le asignó a esa 
historia. (Fig. 2)

1.

2. Propuesta preliminar

Dimensiones: 8.5x11”

Soporte: Tela de algodón

Sistema de reproducción: 
Serigrafía
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VALLAS

Para las vallas se pensó en que su propósito era el 
de atraer personas, y la mayoría que circula por el 
área pasa en carro por lo que el tiempo de lectu-
ra sería muy corto y era necesario sólo poner la in-
formación más importante. Con el afán de seguir la 
misma línea utilizada para las piezas con una sola 
versión, se utilizó el color amarillo de fondo, el cual 
al mismo tiempo brinda un fondo ameno y que no 
compite por la atención (Fig. 1).

1. Propuesta preliminar

Dimensiones: 
 Lateral: 7.50x2.50 mts
 Principal: 14x2.50 mts

Soporte: Lona vinílica

Sistema de reproducción: 
Impresión digital
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INVITACIÓN

El cliente ya contaba con un formato para la invi-
tación; esto por razones de impresión y costos, de 
manera que no se tuvo oportunidad para propo-
ner un tipo de formato ni de troqueles. La invitación 
se determinó siguiendo la misma línea gráfica tra-
bajada en las piezas anteriores como una adapta-
ción del arte realizado para el afiche. Se pensó en 
agregar a los patrocinadores dentro de un cuadro 
blanco (Fig. 1) pero el arte se veía desequilibrado y 
con información innecesaria. En la parte de adentro 
la información se pensó en ser contenida dentro de 
un cuadro morado, el cual es el complementario 
del amarillo de fondo, pero el contraste era dema-
siado y chocaba mucho con la vista.

1.
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Para la propuesta preliminar (Fig. 2) se removió la 
caja con los patrocinadores dejando la contrapor-
tada completa sólo para ellos, de esta forma es 
más fácil quitar y agregar los mismos sin afectar el 
diseño. La caja de texto que era de color morado, 
se cambió por una naranja, análoga al color de 
fondo que permitiera que se leyera el texto, pero 
no generara mucho contraste con el fondo, gene-
rando más armonía visual.

2. Propuesta preliminar

Dimensiones: 11x8.5”

Soporte: Texcote calibre 12

Sistema de reproducción: 
Impresión digital
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1. Propuesta preliminar

SEPARADORES DE LIBROS

Los separadores de libros se propusieron siguien-
do la misma línea establecida en los gafetes, bille-
tes y playeras; utilizando un sólo personaje por se-
parador con el apoyo de una textura de fondo. La 
diferencia en esta pieza es el uso de la tipografía 
de un color análogo al del fondo, con la intención 
de volverla más sutil ya que al ser una pieza que 
se observa más de cerca no necesita que resalte 
mucho y al mismo tiempo le da protagonismo a los 
personajes (Fig. 1).

Dimensiones: 6x18 cms

Soporte: Texcote calibre 12

Sistema de reproducción: 
Impresión digital
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1. Propuesta preliminar

BOLSA

Para el diseño de la bolsa, pensando en el método 
de impresión, se propuso la realización de una ilus-
tración condensada utilizando los elementos más 
representativos como el logo y los personajes (Fig. 
1).

Dimensiones: 11x8.5”

Soporte: Tela ecológica

Sistema de reproducción: 
Serigrafía
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12. Proceso de validación

Para validar el material realizado para la Gremial 
de Editores, específicamente del evento FILGUA 
2017, se realizaron diferentes herramientas dirigi-
das a cada uno de los tres grupos para que valida-
ra el material (ver anexo 5). 

Una muestra de treinta preadolescentes y jóvenes 
del grupo objetivo evaluaron el material, lo cual 
comprendía de estudiantes entre diez y quince 
años de edad. 

Para evaluar la propuesta en cuanto a tema se va-
lidó con ocho maestras de distintos colegios y con 
Gabriela Escobar, directora de la Gremial de Edito-
res.

Para evaluar la parte de diseño gráfico se contó 
con la participación de 10 diseñadores gráficos ex-
pertos en el área.

Estos fueron:

- Christian Montenegro, diseñador gráfico y cate-
drático de la Universidad Rafael Landívar.

- Daniela Espinoza, Diseñadora gráfica y Social Me-
dia Manager.

- Inés de León Valdeavellano, Diseñadora gráfica y 
docente de la Universidad Rafael Landívar.

- Melisa Corona, Diseñadora gráfica senior en 
Royale Studios.

- Javier Castillo, Director Creativo de Royale Studios.

- Luis Pinto, Diseñador e Ilustrador. 

- Luis Rogelio Obregón, Director Creativo de 
Solución Web.

- Michelle Reyes, Diseñadora gráfica.

- Rodolfo Pérez, Diseñador y publicista.

- Berenice Coronado, Diseñadora gráfica.
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4. Personajes

Aunque el 68% afirma que los personajes hacen 
que el material llame más su atención y les parecen 
agradables, sin embargo un 24% no comprendió 
que son pues nunca han leído las obras de Asturias 
e incluso no saben quién es Miguel Ángel Asturias. 

5. Póster

El 72% de los encuestados dijo que el afiche del 
evento le gusta y llama mucho su atención, en ge-
neral se tuvieron reacciones positivas a esta pieza 
que es la principal y reúne todos los elementos de 
la línea gráfica aplicada a todas las piezas.

Grupo Objetivo

Para validar con una muestra del grupo objetivo, 
como herramienta se utilizó una encuesta com-
puesta por cinco preguntas de selección múltiple, 
esto se decidió así pues por la edad del G.O. tien-
den a no interesarse por ayudar a resolver ningún 
tipo de instrumento y si tienen que hacerlo prefieren 
que sea lo más rápido y sencillo posible.

1. Qué transmiten los colores

El 84% de los encuestados indicó que los colores 
les transmiten aventuras y diversión, lo cual conecta 
perfectamente con el concepto y con los gustos del  
grupo objetivo.

2. Logotipo

El 50% indica que el logotipo llama su atención y 
otro 27% que hace que quieran saber más sobre Fil-
gua, logrando así una mayoría de reacciones po-
sitivas en cuanto a la interacción del grupo objetivo 
con el logotipo.

3. Tipografía

86% están de acuerdo con que la tipografía em-
pleada en los textos les facilita entender el mensaje.
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4. Personajes

La mayoría de los entrevistados consideran que los 
personajes llamarán la atención de los niños, pero 
que las obras de Asturias tienen un nivel de lectura 
muy elevado para ellos, por lo que no los llevará a 
propiamente leerlo, pero por lo menos logrará inte-
resarlos tanto en el tema como en asistir al evento.

5. Ilustraciones

Casi el 50% de los encuestados no pueden asegu-
rar que las ilustraciones de por sí lleven al grupo 
objetivo a Filgua, pero sí que la imagen realizada 
en su totalidad, llama mucho la atención y podría 
interesarlos.

6. Sobre Asturias

La parte del grupo entrevistado que conoce sobre 
Asturias reconoce fácilmente las tres obras utiliza-
das como base para realizar la imagen gráfica, sin 
embargo recalcan que es un nivel de lectura muy 
alto para el grupo objetivo, pero como conocedo-
res logran comprenderlo muy bien.

Expertos en el tema

Para la validación con los expertos en el tema, se 
decidió utilizar como herramienta una guía de en-
trevista con preguntas abiertas, porque permite co-
nocer más a fondo la opinión de los entrevistados y 
al tratarse de material para niños, es mejor obtener 
la mayor cantidad de retroalimentación por parte 
de ellos.

1. Qué transmite el material

Casi en su totalidad comentaron que el material les 
transmite alegría y juventud, lo que podría ayudar 
a llamar más la atención del grupo objetivo.

2. Logotipo

Todas las personas entrevistadas concuerdan que 
el logotipo es de fácil legibilidad y comprensión. 
Además recalcan que funciona bien con el grupo 
objetivo y que llama la atención y provoca curiosi-
dad de todo aquel que lo observe.

3. Tipografía

Todos están de acuerdo con la fácil legibilidad de 
la tipografía y los tamaños manejados en el mate-
rial.
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4. Tipografía

El 91% de los expertos consultados indicó que la tipo-
grafía empleada es perfectamente legible y será 
adecuada y fácil de comprender no solo para el 
grupo objetivo sino para todo aquel que observe 
e interactúe con las piezas.

5. Personajes

El 55% afirma que los personajes son una buena 
adaptación de la literatura de Asturias para un gru-
po objetivo con tan poco conocimiento sobre sus 
obras, además agregan que son atractivos y pre-
sentan el mundo de Asturias de una manera mucho 
más entretenida y amigable.

6. Ilustración

Los expertos en diseño mostraron su agrado por 
el estilo de ilustración, un 67% indicó que las ilustra-
ciones que se ven en todas las piezas refuerzan el 
concepto y logra atraerlos.

6. Obras de Asturias

A pesar de que lograron relacionar el material con 
las obras de Asturias, se les complicó un poco indi-
car cuáles específicamente fueron utilizadas.

Expertos en diseño

Para tener la opinión de los expertos en diseño 
sobre el material realizado, se utilizó como herra-
mienta una encuesta con preguntas de selección 
múltiple, para así obtener opiniones más enfoca-
das respecto a cada cuestión.

1. Paleta de color

El 55% de los expertos en diseño indicó que la pale-
ta de color les transmite aventura, lo cual es acerta-
do pues logró reflejar el concepto. Además el 45% 
indicó que refleja diversión y esto permitirá lograr 
captar mejor la atención del grupo objetivo.

2. Logotipo

El 54% opina que el logotipo es adecuado para 
el grupo objetivo y logrará captar la atención de 
toda persona que lo vea, además opinan que su 
forma refuerza el concepto.

3. Texturas

El 50% opinó que el uso de las texturas aporta dina-
mismo a las piezas haciéndolas atractivas y  crean-
do dinamismo.
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Observaciones por elemento

Paleta de color
Se evidenció que la paleta de color elegida le 
transmitió aventura y diversión a la gran mayoría 
de personas con quienes se validó, logrando así 
por medio de esta conectar con el concepto y las 
preferencias del grupo objetivo, por lo tanto, no se 
necesitó cambiar ningún tono o la paleta en gene-
ral.

Logotipo
En general todos los entrevistados mostraron agra-
do por el logotipo, el grupo objetivo indicó que lla-
ma su atención, los expertos en el tema indicaron 
que logrará interesar al grupo objetivo y represen-
ta bien al evento; por su parte los expertos en dise-
ño opinan que es adecuado y refuerza el concep-
to, sin embargo, aconsejan crear una versión en 
escala de grises para que sin importar el modo de 
impresión siempre se puedan apreciar las texturas 
del mismo.

Tipografía
Con la tipografía, no hubo ningún comentario ne-
gativo o duda de su funcionalidad. Todos los entre-
vistados opinan que es legible y que se entiende la 
información que se quiere dar a conocer sin ningún 
problema, sobre todo para el grupo objetivo.

Personajes
Las validaciones mostraron que los personajes son 
del agrado de la mayoría del púbico, tanto grupo 
objetivo, expertos y diseñadores. Llaman la aten-
ción, son atractivos a la vista e invitan a asistir al even-
to. Sin embargo, el mayor problema que se eviden-
ció, es que, a pesar de llamar la atención, el grupo 
objetivo no reconoce quiénes son, cosa que no es 
muy sorpresiva tomando en cuenta el nivel de lectu-
ra que es Asturias; por lo que se sugirió por parte de 
los diseñadores incluir sus nombres o el de la historia 
a la que pertenece para poder identificarlos.

Ilustraciones
Con las ilustraciones no hubieron comentarios nega-
tivos. De parte de los expertos en el tema, no había 
seguridad de que en sí mismas atrajeran la atención, 
pero que como parte de la imagen gráfica realiza-
da, eran muy agradables a la vista y al utilizarse en 
las piezas, cumplían su función. 

Representación de las obras de Asturias
Con las ilustraciones no hubo tampoco muchos co-
mentarios negativos. De parte de los expertos en el 
tema, no había seguridad de que en sí mismas atra-
jeran la atención, pero que como parte de la ima-
gen gráfica realizada, eran muy agradables a la 
vista y al utilizarse en las piezas, cumplían su función. 
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Cambios a Realizar

1. Agregar los nombres de los personajes junto 
a su imagen y realizar posts de facebook 
dando a conocer de donde vienen.

2. Realizar una versión del logo a un solo color 
que permita usarlo en formatos más pequeños.

3. Realizar una versión del logo en grande junto 
a los personajes donde se puedan apreciar 
las texturas.

Observaciones y sugerencias generales

-Muy bonitas ilustraciones.

-Se refleja bien el concepto.

-Bonita línea gráfica.

-Muy bonitos personajes.

-Asturias es muy avanzado para niños.

-El logo puede ser más funcional

-Tener cuidado con las texturas en el logotipo 
cuando se reduce.

-Plantear una versión del logo a un solo color.

-No se entiende bien quienes son los personajes.
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Antes Después

Comprensión de los personajes y obras de Miguel Ángel Asturias
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Al realizar las encuestas de validación, se notó que 
a pesar de que a los jóvenes del grupo objetivo les 
gustaban los personajes, no entendían de quien se 
trataba, pues la literatura de Asturias es muy avan-
zada para su edad, y al diseñar a los personajes 
con eso en mente, era necesario terminar de dar a 
entender de quienes se trataba. Por lo tanto, se de-
cidió entonces, agregar en todas las piezas en las 
que se utilizarían, agregar su nombre y libro al que 
pertenecen, pues de esta forma, los mismos perso-
najes pueden generar interés en los libros del autor.

Comentario
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Antes Después

Versiones del logotipo

Los diseñadores gráficos al revisar las piezas realizadas, sugirieron la implementación de una versión del lo-
gotipo a un solo color, pues el cliente podría utilizarlo para papelería o piezas no solicitadas, con necesidad 
de impresión a una tinta. Pensando en la facilidad del cliente entonces y en que se perdería el sentido de las 
texturas del logotipo en su reducción en escala y cambio a escala de grises, se decidió que el logotipo a un 
solo color, no contara con los mismos; de esta forma, no se vería como un accidente que no se apreciaran y 
la reducción del mismo podía ser mucho mayor.

Comentario
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Antes Después

Apreciación de texturas y personajes

Se sugirió que se realizará una pieza del logotipo en grande junto a los personajes, porque a pesar de que 
las texturas eran apreciables en piezas medianas, era importante asegurarse de que el grupo objetivo apre-
ciara realmente este detalle dentro del logotipo. Pensando en la funcionalidad de la pieza, se agregaron tam-
bién los personajes, como una bienvenida al evento, y con lo mismo se terminaba de amarrar la línea gráfica 
utilizada.

Comentario



- 99 -

13. Propuesta Final y Fundamentación
La propuesta gráfica se realizó tomando en cuenta 
dos factores importantes. Primero, en palabras de 
Gabriela Escobar, directora de la Gremial de Edito-
res y de FILGUA (2016) “La imagen de FILGUA 2016 
tuvo mucho más impacto en el público al dirigirse 
principalmente a jóvenes y utilizar una línea más di-
námica y colores más vivos”; lo que sirvió de base 
para la elección de todos los recursos gráficos utili-
zados. Segundo, era necesario tomar en cuenta la 
temática del año 2017 de la feria; FILGUA toma ins-
piración para su imagen y publicidad cada año en 
un tema diferente, siendo en 2016 los Objetivos de 
Desarrollo y en 2017 “El mundo de Miguel Ángel As-
turias”. Este tema se eligió debido a que en el 2017 
se conmemoran los 50 años de cuando Miguel Án-
gel Asturias recibió el Premio Nobel de literatura, sin 
embargo el cliente especificó que no quería darle 
importancia al premio o al autor como tal sino más 
a las obras del mundo de Asturias, pues era impor-
tante lograr representar a este autor y a su literatura 
de una forma amena y que generara interés en los 
preadolescentes y jóvenes. 
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Por esta razón se decidió utilizar el concepto “Des-
cubriendo un mundo de aventuras”. En el proceso 
de comprensión del Grupo Objetivo, se descubrió 
que los libros de Aventuras son los favoritos de los 
niños y jóvenes pertenecientes al grupo al que va 
dirigido la imagen gráfica, por lo que era impor-
tante poder representarlo de esta forma. Adicio-
nalmente, los libros de Asturias son literatura muy 
avanzada para la edad del grupo objetivo, por lo 
que era importante poder presentarlo de una for-
ma distinta y que llamara su atención, por lo que 
se decidió representar el mundo de Asturias, como 
literalmente se escucha, un mundo. Este mundo se 
separa en sus tres obras principales: “El Señor Presi-
dente”, “Hombres de Maíz” y “Leyendas de Guate-
mala”. Se decidió utilizar también personajes que 
ayudaran a reforzar el concepto de un mundo y 
que ayudara a atraer a los jóvenes.

La imagen se utilizará durante el evento FILGUA 
2017 que tiene una duración del 14 de Julio al 23 
de Julio del mismo año, además de en concursos 
y actividades adicionales que toman inicio desde 
principio del año y terminan a final del año. Dándo-
le al proyecto un estimado de vida útil de un año. El 
objetivo del proyecto era lograr a través de la línea 
gráfica generar interés y asistencia a la actividad.

Las propuestas gráficas creadas cuentan con la for-
taleza de utilizar elementos y tono de comunicación 
que se complementan para captar la atención de 
los jóvenes debido a que el diseño y diagramación 
propuesto obtuvo buenos comentarios y generó 
impacto al momento de la validación con el grupo 
objetivo, eso quiere decir que dichas piezas serán 
funcionales para lograr los objetivos propuestos.

En base a las acciones ya mencionadas, a conti-
nuación, se presenta la fundamentación de la pro-
puesta final que se realizó en armonía con la nece-
sidad del cliente, al marco de referencia, contenido 
teórico, grupo objetivo y concepto.
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Imagen Visual

Linea Gráfica

Después de analizar el grupo objetivo y la frase 
conceptual “Descubriendo un mundo de aventu-
ras” se decidió que la mejor manera de represen-
tarlo visualmente, sería a través de una variedad 
de colores  y la mezcla de flat design y de cel sha-
ding con apoyo de lineart , tendencias escogidas 
a través de la selección del grupo objetivo en la 
guía de observación; donde se preseleccionaron 
tendencias funcionales para el grupo objetivo se-
gún lo observado en las caricaturas y videojuegos 
preferidos por el mismo.

Paleta de Color

Se seleccionó la paleta de color en base a la de-
cisión del grupo objetivo sobre la paleta que pre-
fería. Se buscó la selección de colores con armo-
nía visual. Los colores seleccionados dan la vuelta 
completa a la rueda cromática tratándose de los 
colores primarios y secundarios. Sin embargo, se 
optó por utilizar cada color con su complementario 
para representar cada uno de los tres libros de Mi-
guel Ángel Asturias utilizados para las piezas.

El Señor Presidente se representó con el color azul 
y el naranja, por el patriotismo de la obra, además 
de la calma que genera el color azul versus el im-
pacto del color naranja que lo contrasta.

Leyendas de Guatemala se representó con el 
color amarillo, principalmente por el personaje 
“Kukulkán”, quién narra la historia y del cual se hace 
mención específica de su plumaje dorado. Ade-
más, el color morado ayuda a representar la tradi-
ción que tienen las leyendas dentro de la cultura, a 
pesar de tener un giro distinto en la obra de Miguel 
Ángel Asturias.

Para Hombres de Maíz se utilizaron el rojo y el ver-
de. El verde simboliza la unión de los hombres de 
maíz con la naturaleza y el rojo la violencia del 
hombre blanco del que habla Asturias.
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Patrones

Se decidió utilizar diferentes patrones como un ele-
mento complementario dentro de la línea gráfica 
que ayudara a amarrar las piezas aún más a los 
libros de Miguel Ángel Asturias sin sacrificar el atrac-
tivo para el grupo objetivo. Los patrones añaden 
dinamismo y movimiento al diseño, lo que refuerza 
las aventuras dentro del concepto seleccionado. 
Cada patrón representa un elemento importante 
dentro de los libros de Asturias, se diseñaron dos 
por libro, siempre utilizando los colores asignados 
a cada uno.

Para El Señor Presidente se utilizó: En azul un ojo, el 
cual representa al Pelele, personaje que observa 
de lejos y en naranja un par de las de ángel, las 
cuales representan de una forma casi literal, por su 
nombre a Cara de Ángel, personaje que, aunque 
no es un ángel en sí mismo, es comparado varias 
veces en su belleza a uno.

Para Leyendas de Guatemala se utilizó: En amari-
llo se utiliza una serpiente, la cual es la forma que 
adapta El Cadejo dentro de la versión de la leyen-
da que escribió Asturias, y en morado un par de 
círculos, uno relleno y uno en trazo, el circulo repre-
senta al Sombrerón, que dentro de la versión de As-
turias es representado con una pelota y al mismo 
tiempo el par de círculos representan el juego de 
pelota maya, siendo el balón y el arco. La cultura 
maya fue la inspiración más grande para Asturias 
dentro de sus escritos.

Para Hombres de Maíz se utilizó: En verde una abs-
tracción de un maíz, lo que se conecta a la natura-
leza y de una forma bastante descriptiva y literal a 
los mismos hombres de maíz; y en rojo un diaman-
te, el cual se usa como símbolo de dinero y sangre, 
producto del hombre blanco.
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Logotipo

Según Vega (1989) un logotipo es la versión grá-
fica estable del nombre de la marca, que añade 
nuevos aspectos a la capacidad identificadora del 
nombre e incorpora atributos de la identidad institu-
cional.  

Por lo tanto, se buscó que el logotipo llamara la 
atención y fuera reconocible por el grupo objetivo, 
y al mismo tiempo representara “El mundo de Astu-
rias” de una forma divertida y novedosa.

Dentro del logotipo se utilizó un color y un patrón 
de los descritos anteriormente para cada una de 
las letras, de esta forma se amarra a Asturias dentro 
de su funcionalidad.

La diagramación de la tipografía busca ser jugue-
tona al tratarse de un grupo objetivo joven, pero al 
mismo tiempo no ser demasiado extrema, pues no 
es una actividad exclusiva para niños y adolescen-
tes.

Al tratarse de un logotipo de evento, con una vida 
útil menor a un año, se consideró que no era ne-
cesario que el logotipo fuera duradero, permitien-
do utilizar elementos “trendy” para su realización, 
como por ejemplo la utilización de texturas dentro 
del mismo, pues el logotipo por solo durar un año 
no será empleado en documentos en los que ya no 
serían legibles, además dentro de las piezas crea-
das el tamaño del logotipo siempre es lo suficiente-
mente grande para poder apreciarlas . 

En caso de que el logotipo se pierda dentro de los 
colores de las piezas, se agrega un trazo blanco 
que ayuda a encerrar toda la información dentro 
los bordes. Sirve como una barrera separadora 
que compacta el logotipo.
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Tipografía

Se decidió utilizar tipografías sans serif, por tratarse 
de un grupo objetivo joven. Además de facilitar su 
lectura dentro de las piezas, no agrega más serie-
dad de lo necesario. 

Para el logotipo se utilizó principalmente la tipogra-
fía “Antipasto”, la cual tiene balance entre curvas y 
líneas rectas, lo que ayuda a reforzar el equilibrio 
dentro de la línea gráfica. Refuerza tanto lo jugue-
tón y dinámico del grupo objetivo junto con lo rígi-
do y estable del evento y la lectura.

Para los subtítulos del logotipo se utilizó como ti-
pografía complementaria “Futura Maxi CG” la cual 
cuenta con las mismas características que “Antipas-
to” al presentar el equilibrio entre curvas y rectas, 
pero además no toma el protagonismo que necesi-
ta el logotipo principal.
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Personajes

Los personajes cumplen la función dentro de las pie-
zas de crear un alguien con el que los destinatarios 
se pueden identificar. Dentro de las piezas, al igual 
que los patrones y los colores, se buscó la imple-
mentación de un personaje para cada uno de los 
tres libros mencionados anteriormente, los cuales,  
posterior a investigación, se descurbrió son los tres 
libros más famosos de Asturias.

Para cada uno de los personajes se utilizaron los 
mismos dos colores preseleccionados para repre-
sentar cada uno de los libros, de esta forma ayu-
dando a enlazar todavía más los colores con los 
textos y ayudando a generar un patrón que con la 
repetición permita al grupo objetivo identificar es-
tos libros dentro de las piezas más fácilmente.

Gracias al proceso de validación se notó, que 
como se había mencionado, los escritos de Asturias 
son muy avanzados para el grupo objetivo, por lo 
que con la utilización de los personajes dentro de 
las piezas se hace mención también del libro al que 
pertenecen; ayudando así a generar curiosidad en 
los jóvenes sobre los libros del autor. Siendo una 
lectura tan avanzada, no se busca que  el grupo 
objetivo reconozca a los personajes, pues no han 
tenido interacción con los libros al que pertenecen, 

sino que se utilizan con el objetivo de atraerlos los 
libros de Miguel Ángel Asturias, fomentando su inte-
rés por la literatura nacional. Además de presentar 
un apoyo visual para el los jóvenes en las piezas 
donde se colocaron.

Los personajes están ilustrados en un estilo fusión 
de los dos estilos favoritos del grupo objetivo al 
realizar la encuesta dentro del proceso de Com-
prensión del Grupo Objetivo, lo cual mezcla el flat 
design con un estilo con cel shading. Estos estilos 
fueron seleccionados en la encuesta en base de 
la investigación realizada en base a los interés del 
grupo objetivo. De esta forma se encuentra un equi-
librio y no sobrecarga ni deja muy ambiguos a los 
personajes. Además, fueron diseñados en función 
del grupo objetivo, presentando expresiones y len-
guaje corporal apropiado e inofensivo.

El diseño de cada personaje es producto de la in-
vestigación de cada uno de los libros, para repre-
sentar más fielmente a los personajes descritos, de 
manera que desúes de ver las piezas, los jóvenes 
y además, las personas ajenas al grupo objetivo, 
que hayan leído los libros, pueda identificarlos y no 
se pierda la conexión con el texto original. 
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El Señor Presidente

Para el personaje del libro “Señor Presidente” se utili-
zó a Cara de Ángel. Al tratarse del personaje princi-
pal de la historia, se convertía en la primera opción 
a representar. Asturias describe a Cara de Ángel 
como un personaje “tan bello y malo como satán, 
un ángel caído”. Por lo que se ilustró al personaje 
con una cara angular y puntiaguda clásica de los 
villanos en sus abstracciones más comunes dentro 
del diseño de personajes. Como se había mencio-
nado antes se utiliza el color azul y naranja para 
representarlo.

Se diseño a Cara de Ángel con una pose cerrada 
y separa de forma erguida, cosas que resaltan tan-
to su desconfianza por el mundo exterior, como su 
ego personal. Este personaje es la mano derecha 
de señor presidente, por lo que se le dio una vesti-
menta formal. Para su expresión se decidió utilizar 
una media sonrisa, pues de esta forma, a diferencia 
de los otros personajes, se observa que no es ami-
gable del todo y sus ojos al observar hacia arriba, 
desconectan con el del observador, apoyando su 
figura como maliciosa.
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Leyendas de Guatemala

Leyendas de Guatemala a pesar de tratarse de 
un cuento con relatos cortos de distintas leyendas, 
cuenta con una historia principal que sirve como 
nodo conector entre las mismas, en la cual un per-
sonaje conocido como “plumas doradas” relata las 
historias a otros personajes. Después de una investi-
gación más profunda, se descubrió que este perso-
naje se trataba de “Kukulkán”, siendo el equivalente 
a “Quetzalcoatl” dentro de la mitología maya. Se 
decidió utilizar a Kukulkán como el personaje para 
representar este libro, ya que es el que toma el pro-
tagonismo como nodo conector en el libro y es lo 
que tienen en común todas las historias. Se describe 
a este personaje como una criatura de plumaje do-
rado, por lo que el color amarillo es el que adorna 
sus vestimentas.

Kukulkán presenta una pose abierta, con los múscu-
los resaltados, la que ayuda a mostrar su tamaño y 
su imponencia como dios. Su expresión es amiga-
ble y con una mano invita a los lectores a escuchar 
su historia ya que es el narrador en Leyendas de 
Guatemala.
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Hombres de Maíz

Hombres de Maíz aborda los conflictos del mundo 
maya y el hombre blanco en distintas formas y hace 
el uso del término “hombres de maíz” para referirse 
a los mayas como en el Popol Vuh se les describe. 
Se optó por realizar un personaje que representara 
a modo genérico a toda esta cultura, sin represen-
tarse de una forma que pudiera parecer sensible, 
sino de una forma que buscara representar el maíz 
de una forma más cómica, el cual se observa en su 
vestimenta.

Para el personaje en hombres de maíz, se utilizó 
una pose genérica, donde el personaje solo se en-
cuentra de pie, ya que los hombres de maíz, no son 
un personaje en específico, sino una cultura, por lo 
tanto, era importante representar una pose en la 
que cualquiera se pudiera identificar. Adicional-
mente, su expresión muestra una sonrisa amigable 
y bastante relajada, por lo que se presenta como 
un personaje de confianza y bueno.
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Material Publicitario

Afiche

Para Caldeiro (s.f.) se conoce muy coloquialmente a 
la publicidad como el persuadir para conseguir un 
bien a cambio. Los afiches son el medio de difusión 
principal del evento. Por lo que era importante su 
funcionalidad para la posterior adaptación a otros 
medios publicitarios. 

Considerando el concepto “Descubriendo un mun-
do de Aventuras”, la temática “El mundo de Asturias” 
y los tres libros mencionados anteriormente, se de-
cidió que la forma más funcional de representar 
visualmente y generar interés en el grupo objetivo, 
sería tomar el evento como el mismo mundo y sepa-
rar los libros como las distintas partes que lo forman.

Gracias al análisis del grupo objetivo, también se 
descubrió que la mejor forma de representarlo se-
ría a través de una ilustración que mezclara los esti-
los Flat y un estilo más detallado, cel shading, como 
se mencionaba en la fundamentación de los perso-
najes.

El logotipo, toma dentro del afiche el nivel jerárquico 
más alto, ya que el objetivo de las piezas es dar a 
conocer el evento. En la parte inferior se encuentran 
las redes sociales donde se puede encontrar infor-
mación adicional a la mencionada. Y es importante 
mencionar también el espacio reservado para los 
patrocinadores, Filgua trabaja a base de donacio-
nes y los patrocinadores buscan un espacio para 
su propio logotipo a cambio de las mismas.

El Afiche es el que tendrá mayor difusión, y será visto 
por más personas, por ello busca dar a conocer el 
evento FILGUA como tal, como la feria que se reali-
za en el parque de Industria cada año.

Es importante que la información se vea claramente 
dentro del mismo, por lo que se ha puesto de una 
forma bastante grande, con una tipografía serif le-
gible y sin colores que se pierdan dentro de la ilus-
tración.



- 111 -

Ilustración

Para la ilustración del afiche, se buscó realizar algo 
que pudiera ser adaptable para las demás pie-
zas publicitarias. La ilustración toma la idea de la 
separación de los tres libros como parte del mismo 
mundo y lo hace a través de tres niveles diferentes, 
cada uno representado con los colores asignados 
para las historias. El orden de superior a inferior, es 
el mismo que tienen los libros en forma de colores y 
patrones dentro del logotipo. 

En cada uno de los tres niveles se incluyó a los per-
sonajes para que se creara un mejor reconocimien-
to. Cara de Ángel se encuentra “cayendo del cielo” 
como lo describe Asturias; Kukulkán se observa vo-
lando, de esta manera refuerza su imagen como 
dios; mientras los hombres de maíz se encuentran 
en el nivel más bajo, reforzando su imagen del 
hombre común, mientras llevan su vida diaria. 

Otro elemento importante, dentro de los dos niveles 
bajos de la ilustración, es una pirámide Maya, que 
es un signo de la cultura de la que Asturias tanto ha-
bla, y que a pesar de ser cliché para representar-
los, es la forma más icónica y funcional, y al tratarse 
de un grupo objetivo joven, necesario.

Se buscó que la ilustración, a pesar de tener detalle, 
no sobrecargara el afiche, por lo que todo se tra-
bajó con diferentes tonos de los mismos colores y 
que a simple vista no robaran la atención. 

La ilustración, además, cumple la función de ser 
atractiva, que como dijo Sagmeister (2016) en su 
charla “Why Beauty matters”, llama más la atención, 
genera mayor interés y hace a la gente más feliz.
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Vallas

Dentro del Parque de la Industria se instalan dos 
vallas que ayudan a identificar el lugar del evento. 
Las vallas también se pueden ver desde las calles 
aledañas al edificio, por lo que sirve no solo como 
identificación, sino como publicidad para el evento.

El diseño de la valla se realizó en función de que la 
información fuera lo que más resaltara. Al ser una 
pieza que se verá de lejos, no hay espacio a la in-
clusión de mucho detalle en una ilustración, y al ser 
una pieza que muchas personas solo verán al ir en 
sus carros, es necesario que puedan leer la infor-
mación de la manera más rápida y sencilla posible.

El diseño siempre está trabajado utilizando la mis-
ma paleta de color, pero sin tomar elementos de 
ninguno de los libros en específico, ya que su fun-
ción es la de promover el evento completo. Al igual 
que en el afiche es importante dejar el espacio 
para los logos de los patrocinadores.
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MUPI

Para la difusión del evento, FILGUA generalmente re-
cibe en forma de donativos varios MUPIS alrededor 
de la ciudad. Para el diseño del mismo, se decidió 
que el mismo diseño del afiche sería completamen-
te funcional.

La ilustración y los colores sirven como un gancho 
al interés del público que va en auto, y los peque-
ños detalles para la gente que va a pie.

El tamaño del logotipo y la información más impor-
tante tiene un tamaño que ocupa casi todo el an-
cho del MUPI, por lo que no genera dificultad al ver 
cuándo se va en el camino. Y al ser poca informa-
ción, se termina de leer y procesa rápidamente.
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Mantas

Como parte de las piezas a colocarse dentro del 
espacio que ocupará la feria, se colocarán veinti-
cinco mantas con un autor distinto en cada una.

Se trabajó un machote para tres tipos de mantas 
distintas, cada una con dos de los colores que con-
forman la paleta. En esta pieza al igual que en las 
otras piezas publicitarias, se cuenta con un espacio 
para patrocinadores.

Las mantas al estar colgadas de lejos, no dan mu-
cho espacio a información extra no necesaria, por 
lo que se mantienen muy limpias y simples. La tipo-
grafía se deja en grande 
. 

Las fotos tienen un retoque muy simple, ya que, al 
ser machotes, para que el cliente los trabaje luego, 
no se puede dar espacio a error y que se pierda la 
concordancia con la línea gráfica.

El logo dentro de las mantas, no incluye el texto 
adicional, sino que se queda en el simple “FILGUA 
2017” porque al tratarse de una pieza que se verá 
de lejos, no tiene espacio para letras que no van a 
podrán ser leídas por la distancia, además el logo-
tipo simple, proporciona menos peso adicional a 
la pieza.
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Facebook

Para Kabani (2012) Facebook es una plataforma y 
un medio genial, ya que es contagioso, infeccioso 
y viral, es por ello que la publicidad en redes socia-
les se enfocó sobre todo a esta red social. Dentro 
de las piezas se siguió la línea gráfica establecida 
y se trató de resaltar sobre todo el lugar y la fecha 
del evento, además se crearon piezas como posts 
con conteos regresivos para poder emocionar al 
grupo objetivo y que realmente se interesen por ir.
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Posts en Redes Sociales

Los posts en redes sociales tienen la función de ge-
nerar expectativa para el evento, al mismo tiempo 
de difundir el mismo en el grupo objetivo.

Se utilizó de fondo el color amarillo en todos los 
posts, de manera que se identificara como parte de 
la misma línea gráfica que se utilizó en las demás 
piezas. Al ser cinco piezas de expectación, se deci-
dió utilizar una por personaje, las primeras tres y las 
últimas dos como una presentación más general.

Como producto del proceso de validación, se de-
cidió agregar el nombre de los personajes en las 
piezas y utilizar las primeras tres que se mencio-
naron para la presentación de los mismos, ya que 
el grupo objetivo no conoce al autor y los mismos 
pueden ayudar a que se interesen por él. Además, 
los posts que tienen a cada personaje irán acom-
pañados de copies que cuenten un poco sobre la 
historia de cada personaje para contextualizar al 
grupo objetivo sobre la procedencia de cada uno.

Adicionalmente se decidió utilizar un segundo color 
en los posts que ayudara a representar cada una 
de las historias y de esta manera se identificaran 
más fácil.
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En la parte derecha de la invitación se encuentra 
toda la información del evento. Es la primera pági-
na que se ve a la hora de abrirla. Se utilizó un mar-
co naranja, que facilitara la lectura, aumentando el 
contraste con las letras y además generar un ma-
yor interés visual provocando un punto focal.

Del lado izquierdo se utilizó una pequeña ilustra-
ción de un árbol, con la intención de atar el diseño 
con la ilustración, pero sin llenar de información no 
relevante la página. El árbol se escogió por ser un 
elemento que no representa específicamente nin-
guno de los cuentos.

Papelería

Invitación

Para el diseño de la invitación se decidió separarla 
en tres áreas distintas. Cada una con su propia fun-
ción.

La primera parte se refiere a la portada, la cual es 
una adaptación de la ilustración que se utilizó para 
el afiche. El logotipo se adaptó para ocupar más 
parte de la ilustración, ya que la invitación tiene un 
formato más pequeño y es el elemento más impor-
tante.

La contraportada da el espacio a los patrocinado-
res para incluir su logotipo y recibir la publicidad 
que buscan a cambio de los donativos.

La parte interior de la invitación se encuentra sepa-
rada en dos partes, gracias al doblez que tiene al 
cerrarla.

Tiene como fondo dos de los colores con una ligera 
textura como se utilizaron para la valla, con el mis-
mo propósito de no referirse a ninguno de los cuen-
tos en específico, sino de mantener la misma línea 
gráfica y generar interés como parte de un todo.
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Billetes

Cada año en el concurso de lectura que realiza 
FILGUA, premia a los niños con billetes de distintas 
denominaciones que pueden cambiar por material 
dentro de los días del evento. Las denominaciones 
son de 10.00, 50.00, 100.00 y 200.00 Quetzales.

El diseño de los billetes se realizó aprovechando 
los distintos personajes que estaban diseñados 
para la línea gráfica. Al igual que en los billetes rea-
les, aparece un personaje distinto en cada uno de 
los billetes. Cabe destacar que adicionalmente se 
incluyó un personaje basado en el mismo Miguel 
Ángel Asturias en el billete de más valor.

Para los billetes se tomó como referencia los billetes 
de quetzal que tenemos, y se incluyó el monto tanto 
de forma numérica como escrita. Esta pieza al ser 
entregada directamente a niños, busca ser más di-
námica y colorida. Por lo que el logotipo se incluyó 
en su forma básica, además de que por el tamaño 
no era conveniente incluir el logotipo con toda la 
información adicional.

Se incluyó también en el diseño, un pequeño texto 
que da a conocer la forma en la que usa estos bille-
tes, para evitar posibles confusiones.
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Diplomas

El diseño del diploma se realizó teniendo en cuenta 
el mismo objetivo, que la invitación y las vallas; el 
presentar la línea gráfica sin aludir a ninguno de los 
tres libros específicamente, porque los tres tienen la 
misma importancia, y sin sobrecargar de informa-
ción la pieza. Se utilizó también el árbol para ama-
rrar la ilustración, sin cargar con toda la ilustración.
 
El diploma tiene dos variaciones, una para el con-
curso de lectura, y otra para los expositores; por 
lo que el diseño es limpio y a pesar de manejar la 
misma línea gráfica, no pierde la seriedad y no se 
dirige exclusivamente a los jóvenes y niños.
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Gafete

Dentro de las piezas necesarias para llevar a cabo 
el evento, se encuentran los gafetes, de los cuales 
hay tres variaciones. Uno para expositores, uno 
para staff y otro para los escritores. 

Al ser tres variaciones, se decidió utilizar en cada 
una, uno de los tres libros de Asturias, en personajes 
y color. De esta forma se hace más fácil reconocer 
a quien pertenece cada gafete y evita confusiones 
durante el evento.

Al ser un material pequeño, toma suma importancia 
la legibilidad del logotipo del evento y del nombre 
del tipo de gafete que se refiere. Los personajes 
toman un puesto decorativo y sirven para que haya 
un contrapeso en la simetría de la pieza.
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Material Promocional

Playeras

Como parte del material promocional que tiene como objetivo ser 
vendido los días del evento, además de ser utilizado por el propio 
staff, son las playeras.

Se decidió realizar playeras, porque son un material sencillo, que 
todo mundo usa, y que promociona el evento por sí sola, con el 
simple hecho de ser vestidas.

Al tener como propósito su venta, se decidió hacerlas lo más atrac-
tivas posibles, aprovechando los tres personajes y los colores 
asignados para cada uno de los libros. En estas piezas se incluye 
el logotipo completo, ya que como se podrán vestir cualquier otro 
día y fuera del evento, es necesario terminar de amarrar las pie-
zas con la temática del evento.

Como parte de la validación, se descubrió que los niños a pesar, 
de que les gustan los personajes, no entienden de quienes se tra-
tan, al ser Asturias un nivel de lectura tan avanzado, por lo que se 
optó por incluir también el nombre del libro en el que aparecen.

De esta forma, cuando el personaje genere interés, se podrá sa-
ber de qué libro se trata y buscarlo.
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Bolsa

Como parte del material promocional, también se 
incluye una bolsa, que será entregada a los expo-
sitores, además de ponerse en venta los días del 
evento.

Al igual que las camisas, al tratarse de un artículo 
que será puesto en venta, era importante asegurar 
su atractivo.

Se decidió utilizar en la bolsa a los tres personajes 
juntos, ya que al ser también un elemento de recuer-
do que se otorga a los expositores era importante 
hacer la bolsa con un diseño a manera de cierre de 
la actividad.
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Separadores

Junto con las camisas y la bolsa, los separadores 
toman la función de ser un material promocional y 
de generar ganancias para el evento. Su importan-
cia dentro de la estrategia es presentar una opción 
más económica en lo mismo.

Se pensó en utilizar separadores, ya que refuerzan 
la idea de la lectura, que es de lo que trata todo el 
evento. A pesar de que no se venden juntos, se hizo 
un diseño por cada uno de los personajes, porque 
aquí los asistentes pueden tomar una decisión so-
bre su favorito, y se le da una opción al grupo obje-
tivo y tienen sentido de participación.
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13. Producción y reproducción

Cantidad Pieza Medidas Soporte y acabados Sistema de reproducción
1000 Afiche 18x24” Texcote calibre 12 Impresión digital

30 MUPI 1.20x1.70 mts Backlight Impresión digital

1 Valla principal 14x2.50 mts Lona vinílica con refuerzos en 4 lados 
y ojetes cada 50 centímetros

Impresión digital

1 Valla lateral 7.50x2.50mts Lona vinílica con refuerzos en 4 lados 
y ojetes cada 50 centímetros

Impresión digital

25 Mantas autores 1.50x2 mts Lona vinílica con bolsa arriba y abajo, 
y refuerzo a los lados

Impresión digital

100 Invitación 11x8.5” Texcote calibre 12, sisa al medio Impresión digital

140
(100 staff, 
20 escri-
tores, 20 
exposito-
res)

Gafetes 4.25x5.5” Texcote calibre 12 resguardados por 
una funda de plástico

Impresión digital

13.1 Especificaciones técnicas
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Cantidad Pieza Medidas Soporte y acabados Sistema de reproducción
30 (20 
infor-
mación 
com-
pleta y 
10 solo 
nombre)

Diplomas 11x8.5” Opalina Impresión digital

80 (20 
de cada 
valor)

Billetes 15.5x6.5 cms Couché 16 Impresión digital

600 (200 
de cada 
diseño)

Separa libros 6x18 cms Husky 20 Impresión digital

300 (100 
de cada 
diseño)

Playera 8.5x11” Playeras de algodón unitalla Serigrafía

300 Bolsa 11x8.5” Tela ecológica Serigrafía

6 Posts facebook 1000x1000 px Digital -

1 Cover 1725x769 px Digital -

1 Profile picture 350x350 px Digital -
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13.2 Informe técnico
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En base a las cotizaciones realizadas (ver 
anexo 4) se recomiendan los siguientes pro-
veedores para la reproducción de todas las 
piezas para FILGUA 2017:

Cantidad Descripción Precio

1 Logotipo y línea gráfica Q4,000.00

3 Personajes Q2,400.00

1 Afiche Q800.00

1 Adaptación a MUPI Q100.00

4 Billetes Q400.00

2 Diplomas Q150.00

1 Valla 14x2.5mts Q300.00

1 Valla 7.5x2.5mts Q100.00

3 Machotes mantas 1.5x2mts Q200.00

3 Gafetes Q200.00
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1 Invitación Q100.00

3 Separadores de libros Q100.00

3 Diseños de playera Q100.00

1 Bolsa Q200.00

6 Posts de Facebook Q600.00

1 Cover para Facebook Q100.00

1 Profile Picture Q50.00

1 Validación de las piezas y cambios 
respectivos Q500.00

Total Q10,400.00
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13.3 Presupuesto de diseño y reproducción

En base a las cotizaciones realizadas (ver anexo 
7) se recomiendan los siguientes proveedores para 
la reproducción de todas las piezas para FILGUA 
2017:

Visión Digital

1000 impresiones full color, en texcote, tamaño 
18x24”, solo tiro

100 impresiones full color, en texcote, tamaño 
8.5x5.5”, tiro y retiro, con sisa al medio

140 impresiones full color, en texcote, tamaño 
4.25x5.5”, solo tiro

30 impresiones full color, en opalina, tamaño 11x8.5”, 
solo tiro

80 impresiones full color, en couché 16, tamaño 
15.5x6.5 cms, solo tiro

600 impresiones full color, en husky, tamaño 
6x18ccms, solo tiro

TOTAL: Q4,903.00

Se eligió a este proveedor pues a diferencia del 
otro cotizado, Visión Digital hace un precio especial 
por la cantidad de impresiones representando 
Q78,347.00 menos en relación al otro 

Print Media:

Impresiones de 30 mupis backlight 1.20x1.70 
mts,  25 mantas 1.50x2 mts, 1 manta 14x2.50 mts y 
7.50x2.50mts más acabados: 

TOTAL: Q10,014.25 

Se eligió a este proveedor pues en relación al otro 
cotizado son aproximadamente Q3,700 menos.

Equilibrium

Impresiones de 300 playeras y 300 bolsas:
 Q12,300.00

Se eligió a este proveedor pues a pesar de ser 300 
quetzales más que el otro proveedor cotizado, la  
calidad de la serigrafía que este ofrece es superior.
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14. Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Se creó la imagen visual para el evento FILGUA 2017 
la cual incentivará a los preadolescentes y jóvenes 
guatemaltecos a conocer la actividad e interesarse 
en ella. Todo el material se realizó a través del con-
cepto “Descubriendo un mundo de aventuras”, por 
medio de este concepto no se encerró el diseño a 
representar gráficamente los libros o las letras lite-
ralmente, sino solo a los viajes o experiencias que 
provoca leer un libro y a los mundos que crea Mi-
guel Ángel Asturias en sus obras.

Gracias a los elementos gráficos, personajes y co-
lores utilizados dentro de la línea gráfica creada, 
se puede lograr interesar al grupo objetivo sobre el 
evento pues la imagen visual desarrollada adapta 
las obras de Asturias a un grupo objetivo con un co-
nocimiento nulo de sus obras y del nivel avanzado 
que las obras de este autor representan.

Se realizó material publicitario y promocional para 
FILGUA 2017 que capta la atención del grupo ob-
jetivo mencionado anteriormente, y así los incenti-
va a conocer sus actividades y asistir al evento. Por 
medio de ilustraciones en el afiche, en los posts de 
redes sociales y en los promocionales, se logró in-
teresar al grupo objetivo en asistir al evento, en la 
lectura y en leer las obras de Asturias.
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Recomendaciones

Al realizar material para grupos objetivos comple-
jos como preadolescentes, se recomienda obser-
var sus gustos gráficos por medio de la investiga-
ción de sus programas animados favoritos.

Es importante al momento de diseñar para un even-
to cultural, investigar a profundidad la temática 
para poder obtener detalles interesantes que po-
drían aportar elementos al material.

Al trabajar con un cliente con poco presupuesto 
para reproducir las piezas, se recomienda propo-
ner piezas con pocos troqueles o acabados que 
aumenten el costo de los mismos.

Diseñar con temáticas complejas como es la literatu-
ra de Asturias, se debe tratar de adaptar la temática 
de acuerdo a la edad del grupo objetivo buscan-
do utilizar personajes aventureros, formas dinámi-
cas, colores complementarios en tonos vibrantes y 
tipografías amigables que capten su atención.
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ANEXOS
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1. Instrumento acercamiento a grupo objetivo
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2. Resultados encuestas Grupo Objetivo

Niño
50%

Niña
50%

Género

Se pasaron 30 encuestas, de las cuales 15 las respondieron niños 
y 15 niñas. Exactamente la mitad.

El 80% de los encuestados tenían de 12 a 15 años

Diez
6%

Once
7%

Doce
20%

Trece
20%

Catorce
20%

Quince 
20%

Dieciséis
7%

Título del gráficoEdad

Guatemala
87%

Mixco
10%

Carretera
3%

Donde Vives

A
14%

B
40%

C
23%

D
23%

Que colores te gustan

Casi el 90% de los encuestados viven en el municipio de Guate-
mala, la mayoría de ellos en Zona 15 pero en general en zonas 
muy variadas.

La paleta B, conformada por colores primarios fue la más esco-
gida, mientras la A la menor. D y C quedaron en segundo lugar, 
por lo que se pueden utilizar de apoyo.
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Mago
34%

Pollo
30%

Mario
13%

Ratones
23%

Que ilustración te gusta

A
73%

B
13%

C
7%

D
7%

Que tipografia te gusta

SI
70%

NO
30%

Te Gusta leer

A
41%

B
12%

C
38%

D
9%

Sobre que lees

La mayor cantidad de encuestados escogió la ilustración del 
mago, seguido por muy poco del pollo, por lo que se pueden 
mezclar elementos de ambas ilustraciones.

A la mayoría de niños les gusta leer, pero sus gustos son muy va-
riados.

En la tipografía ganó la Opción A por mucho, por lo que las tipo-
grafías a usar deben reflejar el mismo sentimiento.

Aventura y Fantasía fueron las opciones más escogidas, por lo 
que el enfoque a utilizar en la linea, debe ir dirigido a esto.     
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Señor 
Presidente

10%

Leyendas de 
Guatemala

16%

Hombres de 
Maíz
29%

Todas
13%

Ninguna
32%

Conoces a Asturias

Si
47%

No
53%

Conoces Filgua

Si
27%

No
73%

Has ido a Filgua

Familia
20%

Colegio
20%

No he ido
60%

Con quien has ido

La mayoría de niños no conoce nada de Miguel Ángel Asturias, 
por lo que las referencias a sus libros deben ser muy amenas 
para despertar su interés.

Casi 3/4 de los niños encuestados nunca ha ido a Filgua. 
Es necesario generar interés.

Casi la mitad de los encuestados no conoce de Filgua, por lo que 
darlo a conocer es una prioridad.

De los que han ido a Filgua, exactamente la mitad ha ido por el 
colegio y la mitad por su familia. 
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3. Técnicas de conceptualización
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4. Proceso de bocetaje
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5. Instrumentos de validación

Instrumento Grupo Objetivo
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Instrumento Expertos en el tema
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Instrumento Expertos en diseño
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6. Gráficas de validaciones

Todos los resultados se encuentran entre Diversión y Aventura. 
Resultado buscado con la exploración al grupo objetivo.

Más de la mitad de los encuestados concuerdan con que las 
texturas agregan al logotipo, mientras solo un 30% opinan 
que no son necesarios.

Más del 80% de los encuestados confirman la funcionalidad 
del logotipo, con sólo un diseñador expresando problemas 
con el mismo.

Más del 90% de los encuestados concuerdan con la legibili-
dad de la tipografía. Nadie se queja de que no se lea.

Expertos en Diseño Gráfico

45%

55%

0% 0%

Paleta de Color

Diversión

Aventura

Aburrimiento

Civismo

7%

31%

8%

54%

Logotipo

Poco Legible

Refuerza Concepto

No relacion a tema

Adecuado

50%

10%

20%

20%

Texturas

Dinamismo

Poco Intersantes

Atractivo

No necesarios

0%

9%

46%

45%

Tipografía
No legibles

No usa jerarquia

Se entiende 
Perfectamente

Legible
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Todos los encuestados están conformes con los personajes.

Casi todos los encuestados lograron identificar los cuentos de 
Asturias en base a la linea gráfica.

Ningún encuestado tuvo problema con la ilustración.

45%

0%

55%

0%

Personajes
Atractivos y aportan

No relacionados a 
Asturias

Buena adaptación

No son apropiados

8%

67%

0%

25%

Ilustración
Adecuada y atractiva

Refuerza el concepto

No evidencia fluidez

Atractiva y 
Relacionada

10%

32%

0%

26%

32%

Cuentos
Cuentos de Cuyito

Señor Presidente

Papa verde

Leyendas de 
Guatemala
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Se evidencia una diferencia con la opinión de los diseñado-
res gráficos. Sin embargo, aventura y diversión tienen 42% 
cada una, empatando en primer lugar.

El 86% indicó que puede leer facilmente todos los textos, y al 
resto le parecieron interesantes. Ningún niño presentó dificul-
tad para leer y comprender la información

Más del 70% de los niños, opinan que el logotipo es interesan-
te y los incita a aprender más del evento. Solo el 8% piensa 
que es aburrido.

El 36% indicó que los personajes hacen que el material se vea 
más alegre y el 32% que son lindos, sin embargo algunos no 
los comprendieron debido a que no conocen la loteratura de 
Asturias.

Grupo Objetivo

42%

42%

12%

4%

Paleta de Color

Diversión

Aventura

Aburrimiento

Civismo

50%

8%

15%

27%

Logo

Llama la atención

Aburrido

No hace que me den 
ganas de ir

Hace que quiera 
saber más de Filgua

86%

7%
7%

0%

Tipo Letra

Puedo leer 
fácilmente

Me son indiferentes

Me parecen 
interesantes

No puedo leer bien

32%

36%

24%

8%

Personajes
Son lindos

Hacen que se vea 
más alegre

No entiendo que son

Quisiera que fueran 
distintos
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Ningún niño encuestado opinó que el afiche era poco atrac-
tivo y solo el 4% opina que podría ser mejor. En general la 
opinión sobre el afiche es muy positiva, casi tres cuartos de los 
niños opina que les gusta y los incita a conocer más.

0%

72%

4%

24%

Póster

No me parece  
atractivo

Me gustan y llama 
mi atención

Podría ser mejor

Me recuerda un 
libro de aventuras
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7. Cotizaciones
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Firma comprador aceptante Firma avalista aceptante

FORMA DE PAGO TIEMPO DE ENTREGA

Por favor revisar los precios y si está de acuerdo con ellos, favor firmar la cotización para proceder con el diseño o la producción.

C r e a t i v i d a d  &  D i s e ñ o

Blvd. Centro Médico Militar 15.51 
Zona 17, Local 1, Comerciales Fátima
Teléfonos: 2255-8398 / 3057-4384
equilibrium.creatividad@gmail.com

TOTAL

COTIZACION

Alejandra Pineda 21 11 2016

3007-9914Ciudad

Contraentrega 4-5 días hábiles

300 Q.17 Q.5,100

Q.12,300

Bolsas ecológicas tamaño 8.3”x11.7” impresa a full color tiro 

300 Q.24 Q.7,200Playeras verdes, serigrafiadas a full color, varias tallas

Doce mil trescientos quetzales


