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RESUMEN

En la presente investigacion de trabajo de grado, se observan las diferentes estrategias
que se pueden aplicar en el plan de estudio de la carrera de la Licenciatura en Artes
Plasticas, Opcion Disefio Grafico, Escuela de Artes, Facultad de Ciencias y
Humanidades, Universidad de El Salvador para poder incorporar el enfoque del disefio
universal, con la idea de que los futuros profesionales del Disefio Grafico puedan
desarrollar sus trabajos teniendo en cuenta la accesibilidad de todos.

Asi como conocer el contexto actual de la inclusion social en el pais, en especial en la
educacion superior, y con ello poder determinar las diferentes alternativas para poder
desempenar los docentes para el desarrollo de sus clases y en la ensefianza mismay
poder recabar la informacion necesario para conocer cada detalle se realizé una etapa
de entrevistas a disefiadores curriculares, docentes de la Escuela de Artes, estudiantes
y profesionales en el Disefio Grafico para poder recabar experiencias e informacion de
diferentes contexto para poder idear aportes para el Plan de Estudio.

Los aportes curriculares se idearon a partir de la necesidades segun lo que los
entrevistados compartieron, la propuesta consiste en brindar aportes de cambios para
el desarrollo de un curriculo educativo mas incluso de acuerdo a las teorias del disefio
universal, es decir, que se revisé del Plan de Estudio actual y se retoman aquellos
apartados en los que era posible incorporar este enfoque de inclusion, desde las bases
fundamentales que sustentan el curriculo, hasta adecuaciones en cuanto a la
infraestructura para que estos puedan ser mucho mas equitativo y de beneficio para la
poblacion estudiantil en general.

Palabras claves: Disefio, Universal, Inclusion, Estrategias, Plan, Enfoque.



ABSTRACT

In this thesis research, we examine the different strategies that can be applied to the curriculum
of the Bachelor of Fine Arts, Graphic Design Option, at the School of Arts, Faculty of Sciences
and Humanities, University of El Salvador, to incorporate a universal design approach. The goal
is to enable future graphic design professionals to develop their work while taking into account

accessibility for all.

In addition to understanding the current context of social inclusion in the country, especially in
higher education, and thereby identifying different alternatives for teachers to implement in their
classes and in teaching, and gathering the necessary information to understand every detail, we
conducted interviews with curriculum designers, faculty from the School of Arts, students, and
graphic design professionals to gather experiences and information from different contexts to

develop contributions to the curriculum.

The curricular contributions were designed based on the needs shared by the interviewees. The
proposal consists of providing input into changes for the development of an educational
curriculum that is even more in line with universal design theories. That is, the current
Curriculum was reviewed and those sections where it was possible to incorporate this inclusion
approach were reintroduced, from the fundamental foundations that support the curriculum to
infrastructure adjustments so that these can be much more equitable and beneficial to the student

population at large.

Keywords: Design, Universal, Inclusion, Strategies, Plan, Approach.
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INTRODUCCION

En el contexto actual, donde la imagen de marca y la comunicacion visual se han
convertido en factores clave para el éxito de cualquier emprendimiento, el diseno
grafico adquiere un papel fundamental como herramienta estratégica. Muchos
emprendedores, especialmente aquellos que se encuentran en las primeras etapas de
desarrollo de sus negocios, enfrentan limitaciones en cuanto al conocimiento y manejo
de recursos visuales que les permitan presentar sus productos o servicios de manera

atractiva, coherente y profesional.

Ante esta necesidad, surge la iniciativa de implementar un taller basico de disefio
grafico orientado a emprendedores, con el objetivo de fortalecer sus habilidades en
esta area y brindarles herramientas practicas para mejorar la identidad visual de sus
marcas. Este taller sera desarrollado y facilitado por estudiantes universitarios, quienes
pondran en practica sus conocimientos académicos al servicio de la comunidad
emprendedora, fomentando asi el vinculo universidad-sociedad y promoviendo la

formacion integral tanto de los estudiantes como de los participantes.

La presente investigacion tiene como propdésito disefiar, ejecutar y evaluar dicho taller
como una propuesta formativa que contribuya al crecimiento de los emprendimientos
participantes, a través del aprendizaje de conceptos fundamentales de disefio, el uso
de plataformas digitales accesibles, y la aplicacion practica en la creacién de materiales
visuales propios. Asimismo, se busca que los emprendedores adquieran mayor
autonomia en la gestién de su marca, generando un impacto positivo en su proyeccion

comercial.



|. CONTEXTO GENERAL DEL PROYECTO.

1. BREVE DESCRIPCION DEL PROYECTO.

Se plantea una estrategia integral orientada sobre la implementacién a un grupo inicial
reducido de 3 emprendimientos, para una formacion basica en conocimiento de disefio
y marketing digital, adaptada a las necesidades de cada emprendimiento. A través de
la creacion de contenido multimedia, instruccién sobre objetivos en cuanto a imagen de
marca, mejora del contenido existente de los emprendimientos, y creacion de un plan
de estudio replicable, se busca no solo potenciar la visibilidad de cada emprendimiento,
sino también sentar las bases para una cultura de la valorizacion del trabajo profesional

en el area.

Estructurado en tres etapas (vinculacién, desarrollo, y entrega de resultados) se
contempla impacto a corto y largo plazo para los beneficiarios directos, y también en
futuras réplicas coordinadas por CDMYPE en base al documento guia que se les
entregara. Con la finalidad de fomentar la contratacion de profesionales en el area del
disefio y la estimulacion al crecimiento sostenible de la economia creativa.

El curso tiene una duracién de entre 5 0 8 semanas (2-3 de estas serian dedicadas a |
conocimiento de las marcas implicadas y la generacion del plan especifico para cada
una y material inicial de propuestas graficas) en las cuales se ha visto bien impartir de
manera hibrida (virtual y presencial, dependiendo de disposicion por parte de nuestra
alianza estratégica de un espacio fisico) o bien de manera completamente virtual esto
dependiendo de la disponibilidad de horarios y transporte de los emprendedores, ya
que buscamos que sea accesible para todos los implicados. Como bien sabemos las
redes sociales juegan un papel fundamental hoy en dia y al tener un buen manejo de
ellas es llamativa al publico, por eso mismo queremos que esto lleve al crecimiento de
los emprendimientos de esta manera que lleguen al punto de generar empleo a otras

personas como disefiadores y mercadologos.



1. PROBLEMATICA Y ANTECEDENTES.

El emprendimiento surge como un fenomeno de desarrollo econémico-cultural, con
finalidad principalmente econémica, centrado en la innovacion en distintos rubros. “La
actividad emprendedora es la gestion del cambio radical y discontinuo, o renovacion
estratégica, sin importar si esta renovacion da lugar, o no, a la creacion de una nueva

entidad de negocio” (Maria Marta Fomichella, 2004).

El emprendedor se caracteriza principalmente por su inclinacion a la creacion, la
creatividad, la generacién de bienes y servicios tanto de primera como segunda
necesidad, ante el interés social sobre el producto como tal, pudiendo este ser de casi
cualquier indole mientras se refiera a suplir sea objetos o experiencias determinadas.
El individuo emprendedor corre con el riesgo del mercado de la micro y mediana
empresa en la que la competencia suele ser tan abrumadora en cuanto a cantidad de
nombre, producto similar y espacio, por lo que se ve en la necesidad de destacar de
alguna manera para lograr sobrevivir en la marabunta de opciones. Riesgo que a la

larga se ve recompensado si es bien tratado.

En este punto es muy importante que el emprendedor conozca su entorno, y sepa
adaptarse ante las adversidades y necesidades generadas por su propio negocio. En
resumen, ser emprendedor es crear pequefios negocios con una visualizacion de
crecimiento y estabilizacion con base en conocimientos, habilidades y actividades
desarrolladas especificamente por el emprendedor y su equipo laboral que puede bien
ir desde el individuo hasta un grupo mediano de personas. Siendo ante todo capaz de
adaptar tanto la produccion como la capacidad del cuerpo de trabajo a la necesidad del

publico atendido.



Problemas y necesidades existentes:

Con respecto al enfoque de destacar por sobre la competencia se encuentra la
principal limitante a tratar con el presente proyecto, dado que los emprendedores no
tienden a ser personas capacitadas en el area publicitaria ni de mercadeo, se trata
normalmente de personas con conocimiento profundo en el oficio, actividad o producto
que ofrecen, pero a la vez tienen que desempefiar la labor de publicista y mercaddlogo
ya que en muchas ocasiones el presupuesto con que se cuenta no toma como parte la

contemplacion salarial de estos puestos.

Necesitando por ende el acceso bajo un programa especial a los servicios /o
conocimientos de personas preparadas en el area de disefio y mercadeo, que puedan
dar una instruccién basica sobre dichos temas con la finalidad que el emprendedor por

su parte logre desenvolverse en una modalidad basica estos roles.

Y congruentemente con lo anterior, en las entrevistas realizadas al inicio del proceso se
contempla la necesidad del apoyo en los temas de publicidad y manejo de
herramientas de edicibn que se encuentren a la mano de los emprendedores
participantes, a la vez que se ha contemplado segun las respuestas obtenidas el
interés por el desarrollo de temas especificos en el plan de estudio de los talleres, por
lo que se decidi6 integrar a los mismos una ponencia sobre fotografia de producto con

teléfono celular.



Il. OBJETIVOS.

1.

GENERAL

Disefiar e implementar un curso virtual que brinde a emprendedores salvadorefios

habilidades basicas en diseno e identidad de marca, fortaleciendo asi sus

capacidades para gestionar de forma autdbnoma sus marcas hasta que puedan

acceder a servicios profesionales.

1.

ESPECIFICOS

Disenar un instrumento de formacién que prepare a los emprendedores para
desenvolverse en el ambito comercial mediante el fortalecimiento de su
identidad de marca.

Fomentar la autonomia en la gestion de marca, brindando estrategias visuales y
comunicativas acordes a sus necesidades.

Capacitar en herramientas basicas de disefio digital para facilitar la aplicacion
practica de los contenidos del curso.

Guiar sesiones practicas donde los participantes desarrollen contenido

multimedia aplicable a sus propios emprendimientos



I1l. CONTENIDO GENERAL.

1. FUNDAMENTACION

Actualmente muchos emprendedores salvadorefios enfrentan el desafio de posicionary
consolidar sus marcas en un entorno competitivo, sin contar con los recursos
suficientes para acceder a servicios profesionales en areas como el disefio grafico o
marketing. Esto limita su capacidad para proyectar una imagen sdlida y coherente,

dificultando el crecimiento y la sostenibilidad de sus negocios.

El estudio GEM en El Salvador se basa en dos encuestas: una a la poblacién adulta
(APS) y otra a expertos nacionales (NES). La APS mide la tasa de emprendimiento y
analiza caracteristicas como motivaciones y tipo de negocio. En 2014, se entrevisto a
2,014 personas entre 18 y 64 afios. La NES recoge opiniones de 31 expertos sobre el

entorno emprendedor, incluyendo obstaculos y oportunidades.

El estudio revelé que el 19.5% de los adultos estan en emprendimientos tempranos
(con hasta 42 meses de operacién) y el 12.7 % tienen negocios establecidos. En total,
el 31.2% de los adultos son emprendedores. Ademas, el 10.8 % cerré un negocio el
ano anterior. Aunque El Salvador tiene una alta actividad emprendedora, también
presenta la tasa mas alta de abandono de negocios en la region, lo que refleja un

entorno desafiante para los emprendedores.
Sanchez, 2014, El emprendimiento en El Salvador, ESEN, pag. 10

El enfoque DesignThinking (DT) o pensamiento de disefio promueve en los
instrumentos de apoyo para los emprendedores el desarrollo de la capacidad de
analisis, solucién de problemas y desarrollo de procesos re-innovacién que utiliza la
creatividad como elemento fundamental. Segun Tim Brown, uno de los maximos
tedricos del DT, “el pensamiento de disefio puede ser descrito como una disciplina que
utiliza la sensibilidad y el método de los disefadores para dar respuesta a las

necesidades de las personas con lo que es tecnolégicamente factible y una estrategia



de negocios viable que pueda convertirse en valor agregado para los consumidores y

en una oportunidad de mercado
Sobre Desing Thinking, Innovacion y ofras ideas extrafias. Por Juan Sobejano

Ante esta realidad, surge la necesidad de desarrollar un curso virtual accesible que les
proporcione habilidades basicas en disefio e identidad de marca. Al contar con estos
conocimientos, los emprendedores podran trabajar de forma auténoma en la
construccion visual de sus marcas, mejorar su presencia en medios digitales y fisicos,

asi como comunicar de forma mas efectiva el valor de sus productos o servicios.

Este tipo de formaciéon no solo resuelve una necesidad urgente, sino que también
fortalece la autonomia y la toma de decisiones estratégicas en torno a la publicidad y
comunicacion visual de cada emprendedor aplicado a las tendencias e innovando
segun las edades a las que esté orientado. Ademas, contribuye al desarrollo integral de

los emprendimientos, permitiéndoles

avanzar hacia un nivel mas profesional sin depender exclusivamente de recursos

externos.

El proyecto representa una mayor oportunidad para que mas personas puedan
competir en igualdad de condiciones en cuanto a la publicidad, generando impacto

tanto en lo econdmico como en lo social.

Para hacer frente a la falta de acceso a servicios profesionales en disefio grafico que
enfrentan muchos emprendedores salvadorefios, se propone la creacién de un curso
virtual, practico y accesible, enfocado en brindar herramientas basicas pero

fundamentales en esta area.

El curso estara disefiado especificamente para personas emprendedoras que estan en
etapas iniciales de sus marcas y que por limitaciones econémicas no pueden contratar
profesionales del disefio. A través de modulos progresivos se ensefiaran conceptos
clave de identidad visual, uso de colores, tipografias, composicion, fotografia, creacion
de logotipos y uso de herramientas digitales gratuitas o de bajo costo que en la

actualidad son muy comunes de usar.



Ademas, se incluiran ejercicios practicos y ejemplos aplicados al contexto salvadorefio,
con el objetivo de que cada participante pueda aplicar lo aprendido directamente en su
emprendimiento. La modalidad virtual permitira que el contenido sea replicable vy
accesible desde cualquier parte del pais, facilitando la participacion de personas con

distintas realidades y horarios.

Este taller no solo representa una solucion accesible y practica para los
emprendedores salvadorefios que enfrentan limitaciones econdmicas, sino que también
actua como una herramienta de fortalecimiento al adquirir habilidades en disefio grafico
e identidad de marca, los participantes no solo fortalecen su capacidad para competir
en el mercado, sino que también ganan independencia creativa. Esto permite una
mayor adaptabilidad frente a los desafios del entorno empresarial actual, fomentando
una cultura de innovacién continua. Al contar con estos conocimientos, los

emprendedores pueden mejorar significativamente

la percepcion de sus negocios, abrir nuevas oportunidades de mercado y aumentar su

impacto tanto a nivel local como nacional.

Desde una perspectiva social, este proyecto contribuye a la reducciéon de la brecha
digital y a la inclusion economica, brindando oportunidades reales a sectores
tradicionalmente excluidos del acceso a formacion profesional. Al facilitar herramientas
concretas que promueven el desarrollo de micro y pequefias empresas, se estimula el
crecimiento econdmico desde las bases, se fomenta el empleo y se impulsa el

desarrollo sostenible de comunidades enteras.

De esta manera, el curso no solo beneficia a cada emprendedor de forma individual,
sino que también genera un efecto multiplicador positivo en la sociedad salvadorefia,

fortaleciendo al emprendedor y creando un entorno mas equitativo e innovador.

Con esta propuesta, no solo se busca resolver una necesidad inmediata en el
desarrollo visual de sus marcas, sino también fortalecer la capacidad de los
emprendedores para comunicar mejor sus productos o0 servicios, conectar con su

publico objetivo y proyectar una imagen profesional que inspire confianza.



Este curso representa una oportunidad de transformacion para los pequenos
emprendimientos salvadorefios, al empoderarse en areas clave como el disefio y la
comunicacién visual. Con ello, se contribuye al fortalecimiento del tejido emprendedor

local y al impulso de la economia creativa del pais.

1. DESAFIOS Y ESTRATEGIAS DE LA GESTION ARTISTICA - CULTURAL

IV. EJECUCION DEL PROYECTO.

Se plantea una estrategia integral orientada sobre la implementacion a un grupo inicial
reducido de 3 emprendimientos, para una formacidn basica en conocimiento de disefio
y marketing digital, adaptada a las necesidades de cada emprendimiento. A través de
la creacion de contenido multimedia, instruccion sobre objetivos en cuanto a imagen de
marca, mejora del contenido existente de los emprendimientos, y creacion de un plan
de estudio replicable, se busca no solo potenciar la visibilidad de cada emprendimiento,
sino también sentar las bases para una cultura de la valorizacion del trabajo profesional

en el area.

Estructurado en tres etapas (vinculacidén, desarrollo, y entrega de resultados) se
contempla impacto a corto y largo plazo para los beneficiarios directos, y también en
futuras réplicas coordinadas por CDMYPE en base al documento guia que se les
entregara. Con la finalidad de fomentar la contratacion de profesionales en el area del

disefio y la estimulacion al crecimiento sostenible de la economia creativa.

1. Productos esperados.
e Produccién de contenido multimedia enfocado en los emprendimientos afiliados
al proyecto, que a su vez fungira como recurso didactico en la replicacion del

curso a futuros grupos de emprendedores.



e Mejora en el material existente de los emprendedores. Enfocando el mismo tanto
a eventos especiales a lo largo del afio, como para el dia a dia en sus medios
digitales.

e Generar la necesidad real de contratacién de disefiadores en el area del
emprendimiento.

e Una guia y plan de estudio sélidos con conocimientos replicables (proyectando

entre 5 a 10 afos para la replicabilidad de esta).

1. Aportes originales del proyecto.

La ejecucidn de este proyecto innova en principalmente dos areas, su adaptabilidad, y
el trasfondo de su finalidad.

Por un lado, se tiene presente que el medio en el que se esta basando el mismo, es
uno de rapida evolucidén y constante cambio, para ello es deseable la adaptabilidad e
investigacion que mantenga al dia el conocimiento sobre disefio y marketing. Y
tomando lo mismo como base, se desarrolla para la realizacion de los talleres, un plan
de estudios no solamente personalizado a las necesidades individuales de cada
emprendimiento (grupo focal inicial), también que sea conocimiento adaptable, con
factibilidad para la modificacion.

Ya que se estara tratando el curso como una induccién a un area basica del
conocimiento sobre disefo, se puede establecer adecuadamente puntos a considerar
como importantes que aun en un area de conocimiento donde emergen diferentes
corrientes y opciones, se pueda mantener estable o con un minimo cambio resultar de
mucho apoyo para la comprension de dichas corrientes, permitiendo que todo aquel
que se presente al curso tenga una comprension base que le permita navegar en los
cambios de tendencia y ajustarse a lo que el mercado de la publicidad digital requiere

para una buena exposicion.

Y en cuanto al trasfondo y finalidad del proyecto, por sobre el apoyo a la economia
creativa con los emprendimientos como exponente en el caso del actual proyecto (cabe

destacar que esto es también de gran importancia ya que se promueve un mercado



mas justo en cuanto a publicidad y exposicion requerida por las empresas micro,
pequefias y medianas), al cursar por la serie de talleres que conforman el proyecto, se
genere una necesidad intrinseca en los emprendedores que tengan contacto tanto en
el grupo inicial, como en las réplicas proyectadas del curso a numeros mas grandes de
emprendedores, de contratar personal profesional enfocado en disefio grafico y
marketing.

Se contempla lo anterior dado que el curso busca brindar un conocimiento basico y dar
implementacion a un plan de marca que a lo largo del curso permita generar un
impacto importante en el movimiento econdmico de los emprendimientos. Y ya que el
conocimiento que obtendran sera de un nivel basico y habiendo visto lo que se puede
lograr con el manejo adecuado de los medios publicitarios, no solo aprendan a manejar
de una mejor manera su marca, también que puedan buscar a profesionales que les

ayuden a impulsar su marca de la manera mas adecuada.

1. Proceso de creacion.

Partiendo de 3 etapas en la generalidad del proyecto se tiene la siguiente
consideracion.

Vinculacion: En esta etapa se llevaran a cabo los contactos tanto con la empresa
seleccionada (CDMYPE), como con los emprendimientos asignados por la misma para
el desarrollo del curso. Se establece contacto directo, se presenta el plan de trabajo, y
se llega a un acuerdo con ambas partes de conformidad y compromiso con el proyecto

para asegurar que el mismo sea llevado a cabo y ejecutado de manera adecuada.

Habiendo hecho los acuerdos pertinentes se procede con la generacion de medios de
comunicacion grupal para un contacto inmediato entre todas las partes para el
intercambio de informacién y procesos realizados. Se entrega un formulario a los
emprendedores, teniendo como finalidad obtener la informacion pertinente para el
contacto y entrega formal de documentos didacticos, los cuales quedaran a modo de

respaldo como medio de registro de esta y la siguiente fase.



Procediendo luego con las entrevistas y el desarrollo del plan de estudio adecuado a

las necesidades del grupo de emprendimientos.

Desarrollo y ejecucion: A este punto se da comienzo directamente al acabar la
redaccion del plan de estudio adecuado para el grupo perteneciente al proyecto,
comunicando la fecha de la primera reunion presencial en la que se presentara a los
asistentes de los distintos emprendimientos y el personal designado de CDMYPE las
fechas destinadas para el desarrollo del curso, y el temario a abordar en conjunto con
los datos iniciales de cada marca como punto de partida para tomar de referencia con
respecto al final del curso y cdmo ha cambiado el impacto de las marcas al concluir el
mismo. Generando un espacio en el que se puedan conocer todas las partes

implicadas.

Prosiguiendo con el desarrollo del mismo temario en talleres de 1 hora y media por
semana, a lo largo de 4 semanas. Y concluyendo esta etapa con una ultima reunién
presencial con todos los implicados, mostrando el avance realizado por cada
emprendimiento y el impacto generado en cada caso.

En esta etapa el medio principal de registro seran los documentos entregados a las
partes implicadas por medios oficiales en conjunto de la toma de fotografias y capturas
de pantalla correspondientes a los talleres virtuales. Sumando ademas las entregas de

proyectos realizados por los emprendimientos.

Entrega de resultados: Concluyendo con la recopilaciéon de datos obtenidos a lo largo
del curso y juntando la documentacién del plan de estudio, los resultados y el impacto
obtenido en los emprendimientos, se genera una guia que servirda como documento
para la replicacion del curso en grupos de mayor tamafo por parte de CDMYPE.
Documento que se entregara al personal encargado de CDMYPE para la futura

implementacion de este y queda anexo en el documento final como medio de registro.



Impacto.

Luego del desarrollo del proyecto, se espera haber generado un impacto en varias
ramas. Por un lado, se contempla el apoyo al emprendedor afiliado al proyecto, y la
mejora en el nivel de exposicion que su marca tiene, permitiendo llegar de una manera
mas acorde a sus objetivos, al publico meta que tiene y generando interés en el publico
general sobre su opcidén de producto. Esto aparte de ser un impulso a la economia
creativa del grupo inicial de emprendimientos, se solapa a futuro con la implementacién
de réplicas del plan con grupos de por lo menos 5 veces el tamafo del inicial, y en mas
de una ocasion, generando un efecto cascado que implemente el mismo beneficio a los
emprendedores que en futuras aplicaciones del curso se adscriben al proyecto con
CDMYPE.

Gracias a esto, se puede esperar de igual manera que CDMYPE se vea beneficiado
como institucién, ya que al brindarse un documento guia replicable, podran tener bajo
sus actividades la posibilidad de crear espacios que den un mayor impulso a las

empresas micro, pequefas y medianas que trabajan con ellos.

El proyecto tanto a corto como a largo plazo, siembra en los emprendimientos la
necesidad de contratar profesionales del area de disefio y marketing para que puedan
manejar de forma eficiente las marcas de cada emprendedor, generando asi empleo a
futuro para esos profesionales. A la vez que se concientiza al emprendedor de como el
Disefiador esta preparado para llevar adecuadamente una marca, evitando situaciones
en las que el empleador impone su punto de vista ante la vision del profesional de
imagen, y termina retrasando o dafando el proceso de creacion e impacto de la imagen

de marca.

2. Creadores que participan en el proyecto.

Como primera parte del proyecto se encuentran los integrantes del grupo de

investigacion, quienes se encargan de la organizacién del taller, contacto directo con



personal encargado de CDMYPE, y con los emprendedores; suministrar contenido
didactico para los talleres, creacién de contenido multimedia segun las necesidades
individuales de cada emprendimiento; creacién del plan de estudio; asignacion, revision
y retroalimentacion de proyectos creados por los emprendedores; y la recopilacion de

datos y documentos para generar la guia de proyecto para replicacion del curso.

CDMYPE como alianza estratégica para el desarrollo del proyecto, con Lic Kenia
Arévalo como representante de dicha institucion. Encargada de labores como lo son la
mediacién y facilitacion del grupo de emprendedores para la realizacion del curso, y
como pieza fundamental con su presencia en el curso para el analisis de proyecto y

futura implementacion en réplicas por parte de CDMYPE.

Emprendimientos, como publico objetivo a forma de grupo focal inicial para la
implementacion del curso. Con su asistencia y compromiso con la realizacion del
proyecto se comprobara el impacto de este en las marcas de cada uno, despertando en
ellos el interés y la necesidad de la contratacion de profesionales en el area para que
desarrollen e implementen de la manera mas acertada posible el desarrollo de sus

marcas.

1. ACTIVIDADES REALIZADAS.

Se han ejecutado diversas actividades segun el plan de trabajo. Entre ellas destacan:
talleres, reuniones con actores clave, procesos de diagnostico participativo y desarrollo

de propuestas creativas.

A continuacion, se presenta una tabla resumen:



Actividad Objetivo Fecha Responsable(s) | Resultado parcial
vinculado
Primer contacto con | Objetivo 10/04/202 | Erika Vasquez Positivo
CDMYPE general del [ 5
proyecto
Primer contacto con 24/04/202 | Adriana Nunfio Positivo
emprendedores 5
Medio de contacto grupal 12/05/202 | Adriana Nunfio Positivo
5
Entrevista inicial 02/06/202 | Adriana Nunfio Positivo
5
Erika Vasquez
Jonathan
Mangandi
Primera reunion 03/07/202 | Adriana Nunfio Intermedio
: 5
presencial con Erika Vasquez No asistieron algunos
emprendimientos emprendedores
Jonathan
Mangandi
Primer taller 08/07/202 | Adriana Nunfio Positivo
5
Segundo taller 16/07/202 | Adriana Nunfio Positivo
5
Erika Vasquez
Tercer taller 23/07/202 | Erika Vasquez Positivo
5
Teraer el 30/07/202 | Erika Vasquez Positivo
5
Jonathan
Mangandi
Cuarto taller 14/08/202 | Jonathan Intermedio
5 Quintanilla




Por motivos ajenos
no se pudo realizar

de manera presencial




prendimient

Perfil emprendimientos & o &

Archivo  Editar Ver & Formato  Herran

ntas Extensiones Ay

Q Meni ® ¢ & A % 100% - | Textonor. =~ | Robots =« | — + B I YUAZ o@E@ - B ~3 3 X
Vot i s e g g wr e | =
« Comidas asequibles al piblico.
nlento sobre o manejo y preparacion adecuada de alimentos en el
ento
Pestafias del documento + a saludable con el saz6n del hogar
bor y calidad, precio a definkr, pero se busca constituir un precio
@ Pestafal

do (accesibie) | o]
I

¢Hay algo que cefinitivamente no quiera ver en ¢l disefio?
¢Cuenta con material grafico? (fotografias, videos, etc.)

Tier

presupuesto px

licidad digital? d

B 9 0

Adriana N... Jonatha...

iPlancan tener un sitio fisico como sede?

£Qué tan extendido quieren plantear el servicio?

Merliot, Santa Tecla

£Qué servicios priorizaria que atendamos en su caso particular?

De sus medios de comunicacion jcudl o cudles sienten que tienen mas r

ercusion?

¢Cudl es el mercado al g

se dirigen principalmente?
destinados a personas que laboran en oficinas.

Figura 1. Screenshot del proceso de entrevistas individuales con cada emprendimiento. En adicion al
archivo de “Perfil de emprendimiento” realizado para cada uno.

Mensajes de la llamada

Chioe's Joyeria 1

Muchas gracias a ustedes por tomarse su tiempo
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Gracias por tuinterés y tu ayudo tlambién, es
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tos @

Gracias Jy

Chloe's Joyeria 1914

Si esta muy bien que lo graben no tengo problema

Envia un mensaje

Adriana Nunfio Jonathan Gerardo Quintanilla Mangandi

S066

Figura 2. Screenshot proceso de entrevistas a un emprendimiento distinto.
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Figura 6. Screenshot primer taller. Evidencia del grupo alcanzado con este primer taller con respecto a
todos los implicados.
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Figura 7. Screenshot tercer taller virtual, seccién practica “Edicion creativa con Cap Cut”.
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Figura 8. Screenshot tercer taller virtual, seccién tedrica “Pautas META”.
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Figura 9. Screenshot tercer taller virtual. Evidencia del grupo alcanzado con este primer taller con
respecto a todos los implicados.

1. EVALUACION DE RESULTADOS.

- Logros: avance del 80% del plan ya que faltan pocos talleres para terminar el curso
completo para los emprendedores, poseemos las 3 marcas en la etapa del disefo en la
que se tomaran decisiones definitivas de parte de los emprendedores para poder
terminar su identidad de marca y que al finalizar el taller puedan aprender a usarla e

incorporarse a ella.

- Dificultades: Debido a que los talleres son virtuales, el clima no ha estado a favor de
nosotros ya que con las lluvias se dificulta que podamos conectarnos todos, sobre
todos los emprendedores y también el interés que ellos ponen para hacer las practicas
del taller debido a las edades o la falta de experiencia se limitan en poder practicar en

las plataformas que se muestran.



- Ajustes: Reprogramamos la actividad del martes 22 al miércoles 23 debido a

condiciones climaticas y limite de la conexidn a internet.

V. CONCLUSIONES Y CONTINUIDAD DEL PROYECTO.

Habiendo llevado a cabo satisfactoriamente el desarrollo del proyecto en sus dos
principales etapas, se puede destacar el interés del sector emprendedor en iniciativas a
la talla del proyecto presente, que, siendo no solamente un apoyo al trabajo del
emprendedor, ademas un estandar de valorizacion para el trabajo del profesional en el
disefio grafico. Con ello se ha fomentado un conocimiento mas amplio ademas en
cuanto a la labor del disefador y la importancia de este mismo en una institucion
laboral, para generar una cara al publico que resulte en un mejoramiento del proceso

econdmico.

Partiendo de lo meramente relacionado a la puesta en practica de los talleres, fue de
un amplio beneficio el comenzar todo con un diagnadstico flexible en el que se incluian
entrevistas con los emprendimientos, siendo que estos mimos por su parte
determinaron el rumbo a tomar y el nivel requerido en la complejidad conceptual y
material tedrico abordado a lo largo del curso en cada uno de sus talleres. Aun ante la
adversidad de los tiempos disponibles, se logré concebir un horario que fuese de
beneficio para todos los integrantes, y con la flexibilidad aplicada en aquellas ocasiones
en la que el clima no disponia, se logré acelerar el proceso y culminar con todos los

talleres planificados antes de tiempo de manera satisfactoria.

A raiz de los objetivos planteados se sostiene en consecuencia que al momento de
esta redaccion faltando solamente la compilacién y entrega del archivo “manual de
marca” para cada emprendimiento, se logré alcanzar el numero total de los talleres
planteados en cronograma con finalizacién adecuada, siendo que los emprendedores

participantes se consideran capacitados en el conocimiento sobre el manejo y



desarrollo de contenido grafico para sus empresas, en una categoria basica de lo

relacionado a disefno.

Fueron analizados y aplicados conocimientos en teoria como en practica por parte de
los participantes, como muestra de la absorcion lograda sobre el contenido general de
los talleres. Habiendo visto en materia tanto conceptos como herramientas digitales

disponibles y sus distintos beneficios para el desarrollo de contenido.

Sostenemos por ello que posterior al desarrollo del proyecto se fomenta el
conocimiento de personas dedicadas al emprendedurismo en El Salvador, capacitando
por lo tanto a los mismos en materia de disefio digital a un nivel basico, que sera de
mucha ayuda para destacar dentro del mercado competitivo en cada una de sus ramas

respectivas empresariales.

En el campo del conocimiento del equipo de investigacion se destaca por sobre todo la
aplicacién de materia en campo sobre capacidades laborales requeridas a futuro como
profesionales independientes.

Concluyendo por ende que se trata de un curso completamente replicable, y de
fructuoso resultado, destacando el hecho de que el beneficio sera a mayor escala en
cuanto se cuente con la instalacion y personal necesario para replicar mas

ampliamente un proyecto similar.

Anadiendo como parte de las sugerencias a la adaptabilidad del proyecto, que pinta a
futuro como una relacion sélida y estable entre la Universidad de El Salvador y
CDMYPE, si se hace el planteamiento adecuado y hay interés por parte de la primera
en sostener un programa a largo plazo, que rendiria como un gran capacitor para los

profesionales del area de Disefio Grafico gestados en el alma mater.



VI. RECOMENDACIONES.

Habiendo desarrollado este proyecto como un primer experimento, se puede concluir
que posee un alto potencial de replicabilidad, dado el éxito alcanzado en términos de
comprension de los emprendimientos participantes, tanto en el conocimiento adquirido
y retenido, como en la aplicacion practica de las habilidades desarrolladas durante los
talleres. Con base en la observacién de los resultados obtenidos en el periodo
establecido, se recomienda ampliar su implementaciéon a grupos mas numerosos de
emprendedores, ya sea desde la institucion CDMYPE o por medio de grupos de

investigacion interesados en proyectos culturales similares

Asimismo, se propone la incorporacién de la Universidad de El Salvador como ente
institucional que respalde y dé continuidad al proyecto. Esta participacion puede
concretarse a través del apoyo a CDMYPE en futuras réplicas, ademas de ofrecer a los
estudiantes de carreras como Disefio Grafico, Mercadeo y Relaciones Internacionales
la oportunidad de integrarse en calidad de servicio social, practicas académicas o como
parte de proyectos de investigacion y desarrollo cultural. De manera particular, se hace
un llamado a la Escuela de Artes de la Universidad de El Salvador para establecer
vinculos de cooperacién con CDMYPE. La finalidad es mantener activo el proyecto e
incentivar la participacion de mas profesionales y estudiantes en formacién, quienes
pueden desempenarse como ejecutores de la guia de estudio y del plan de trabajo. De
esta forma, se proyecta un beneficio mutuo para ambas instituciones, con miras a
consolidar su aporte al desarrollo cultural y al fortalecimiento de la Economia Naranja

en el pais.

Para asegurar la sostenibilidad del proyecto en el tiempo, se recomienda disefiar un
plan de formacién escalonado, que permita ofrecer contenidos basicos, intermedios y
avanzados en disefo grafico, de modo que los emprendedores puedan integrarse
segun sus niveles de conocimiento y continuar en un proceso progresivo de
aprendizaje. A la par, seria pertinente considerar que el taller forme parte de los

proyectos integradores o asignaturas practicas de la carrera de Diseno Grafico,



garantizando asi que cada ciclo académico contribuya con nuevas generaciones de
estudiantes que den continuidad a la iniciativa. También se sugiere establecer
convenios con asociaciones de emprendedores, cooperativas y camaras de comercio,
lo cual permitiria mantener una participacion constante y al mismo tiempo abrir

oportunidades de financiamiento o patrocinio que refuercen la ejecucion.

Otra recomendacion valiosa consiste en desarrollar una plataforma digital
complementaria que sirva como repositorio de materiales, guias, plantillas y tutoriales,
para que los emprendedores continien su formacion mas alla del espacio presencial.
En este mismo sentido, la implementacién de un sistema de mentoria, en el que
estudiantes de Disefio Grafico den seguimiento a los emprendedores en la aplicacion
practica de lo aprendido, fortaleceria los lazos entre ambas partes y garantiza una

mayor aplicabilidad de los conocimientos.

Es importante ademas mantener procesos de evaluacién continua mediante encuestas
y entrevistas, con el fin de conocer el impacto del taller en los negocios participantes y
ajustar los contenidos a sus necesidades reales. En la misma linea, se recomienda
incorporar herramientas digitales actualizadas y de facil acceso, como software libre o
plataformas en linea, de manera que los emprendedores puedan poner en practica lo
aprendido sin depender de programas costosos. Documentar y difundir casos de éxito
de emprendedores que hayan mejorado su imagen de marca gracias al taller también
representa un factor clave, pues da mayor visibilidad al impacto del proyecto, motiva a
mas participantes y posiciona a la universidad y a CDMYPE como instituciones

comprometidas con el desarrollo cultural y empresarial.

Finalmente, la continuidad del proyecto también puede verse fortalecida mediante la
gestion de financiamiento externo, proveniente de instituciones publicas, ONG o
empresas privadas, que apoyen con recursos para la adquisicion de materiales,
espacios o plataformas digitales. Con el tiempo, el proyecto podria ampliarse hacia

nuevas tematicas complementarias como branding, fotografia de producto, marketing



digital y gestion de redes sociales, con lo que los emprendedores recibiran una

formacioén mas integral.

Se reafirma asi la importancia de que CDMYPE impulse la replicabilidad del curso a
mayor escala, disponiendo de mas espacio y personal dedicado a mantener el contacto
directo con los emprendedores. En este sentido, resulta clave el apoyo de la
Universidad de El Salvador, la Escuela de Artes y su comunidad estudiantil, quienes
pueden convertirse en un respaldo solido para garantizar la calidad y sostenibilidad del
proyecto en el tiempo. Se invita también a los estudiantes de la Escuela de Artes y de
carreras afines al Disefio Grafico, tanto dentro como fuera de la Universidad, a tomar
como referencia la informacion aqui presentada para fortalecer sus propios proyectos

en esta misma linea tematica, deseandoles los mejores resultados en su ejecucion.
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ANEXOS

¢ Anexo 1. Evidencia fotogréfica.
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Taller:

:Donde publicitar? - Intfroduccién a Canva.

INTRODUCCION A CANVA

Canva es una herramienta en linea de diseno grafico gratuita (con opcidén Pro)
que te permite crear materiales visuales de forma fdcil, sin necesidad de ser
disenador. Estd pensada para emprendedores, negocios y creadores de

contenido que necesitan:

Publicidad para redes sociales.

Flyers, posters y tarjetas.

Videos y presentaciones.

Material de marca como logos o catdlogos.

Con Canva puedes arrastrar y soltar elementos, usar plantillas listas para usar y

personalizar con tus propios colores, imdagenes y textos.

Objetivos del Taller

e Conocer lainterfaz de Canva vy sus funciones bdsicas.
e Aprender a crear disenos desde cero y con plantillas.
e Disenar publicaciones atractivas para redes sociales.
e Aplicaridentidad visual de tu negocio en tus disenos.

e Explorar herramientas adicionales (animaciones, videos, impresion).



CONOCIENDO LA PLATAFORMA

Al entrar en www.canva.com encontrards:

Inicio — accesos directos a disenos recientes y plantillas recomendadas.

Plantillas — secciones para cada formato (Instagram, Facebook, posters,

tarjetas, etc.).
Proyectos — tu biblioteca con todos tus disenos guardados.
Kit de Marca ( Plan Pro) — donde subes tu logo, colores y tipografias.

Barra de busqueda — para encontrar plantillas, elementos graficos o fotos.

FUNCIONES PRINCIPALES DE CANVA
A. Diseno y plantillas

Miles de plantillas listas para usar en redes sociales, presentaciones, volantes,

etc.

Disenos adaptados a medidas estdndar (post de Instagram 1080x1080, flyer A4,

etc.).

B. Elementos

Formas, iconos, ilustraciones, stickers y lineas.
Fotos y videos de stock.

Grdficas y tablas.

C. Texto



Estilos tipograficos ya combinados.

Fuentes gratuitas y personalizacion de tamano, color, sombreado.
D. Subidas

Puedes subir fotos de tus productos, tu logo, o incluso videos.

E. Edicion avanzada

e Fondos: colores sdlidos, gradientes o imagenes.
e Animaciones: textos y elementos en movimiento.
e Recorte de imagenes: forma circular, marcos personalizados.

e Filtro y edicion: brillo, contraste, saturacion.
F. Exportacion y formatos
PNG (para calidad alta).
JPG (mas ligero).
PDF (para impresidon o catdlogos).

MP4/GIF (para videos y animaciones).

APLICANDO CANVA A TU NEGOCIO

e Ejemplos prdcticos de lo que puedes hacer:

e Redes sociales: publicaciones, historias y reels.

e Publicidad impresa: flyers, tarjetas de presentacion, menus.
e Branding: logo, paleta de colores, plantillas personalizadas.

o Catdlogos digitales: PDFs con tus productos y precios.



EJERCICIOS PRACTICOS

EJERCICIO 1: PRIMER POST EN REDES SOCIALES

Busca “Post de Instagram”.

e Disefios recientes
Crear

. Presentacién de Proye.

©® == TALLER EMPRENDEDO..
nnnnn
6 @ great work!

Proyectos feen Edicion Creativa
B fi-¢ PRESENTACION ADRI
lantillas &

=@y metale mas disefio
Ver todo
Marca
G v
o 'E[ Papelera

Elige una plantilla.

Sube de categoria a Canva Pro

cQueé vamos a disenar hoy?

£9 Mis disefios  ( (B Plantillas X | % CanvalA

Q post deinstagram

Busca post de instagram

carruseles de posts para instagram

post de instagram 1080 x 1080

Q
Q
Q, post de instagram vertical
Q
Q

post de instagram 4:5

Cambia colores por los de tu negocio.

Agrega tu logo y una foto de tu producto.

Escribe un texto breve y llamativo.

Descarga en PNG y sUbelo a tus redes.
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EJERCICIO 2: FLYER PROMOCIONAL
Selecciona “Flyer A4”.

Escoge una plantilla con espacio para texto.
Agrega tu oferta o promocion.

Incluye teléfono y direccion.

Descarga en PDF listo para impresion.

{ Descargar

Tipo de archivo

>

[@rwcs

TENEMOS

PRO| ©

@SITIONn

w

‘ + Agregar una,

[ O

=¥ Notas (Y Temporizador

JPG
El mejor formato para compartir

PNG

El mejor formato para imagenes o v’
ilustraciones complejas

PDF estandar
El mejor formato para documentos (o correos)

PDF para impresion

El mejor formato para imprimir

SVG

El mejor formato para animaciones y disefios web

Video MP4

Video en alta calidad

EJERCICIO 3: HISTORIA ANIMADA PARA INSTAGRAM

Busca “Historia de Instagram animada™.

Personaliza colores y textos.

v

v®



Usa animaciones para que tu anuncio se vea dindmico.

Exporta como MP4 y sUbelo a tu historia.

TIPS DE DISENO PARA PUBLICIDAD

e Usa maximo 2 tipografias (una para fitulos y ofra para texto).
e Mantén una paleta de 2-3 colores coherente con tu marca.
e Deja espacio en blanco, no satures el diseno.

e Utiliza imdgenes de buena calidad (mejor si son propias).

e Mensajes claros y cortos: menos texto, mds impacto.

HERRAMIENTAS EXTRA EN CANVA

Calendario de contenido (Pro): programa tus publicaciones en redes.
Colaboraciéon en equipo: comparte disenos para editar en grupo.
Mockups: ver tu diseno en una camiseta, taza o cartel.

Canva Print: mandar a imprimir tus disenos directamente.

CIERRE Y RECOMENDACIONES

Explora plantillas y guarda las que mds uses.

Dedica 1 hora semanal a crear todo tu contenido del mes.

Usa siempre tu logo y colores para mantener la consistencia visual.

Prueba Canva desde la computadora (mds coémodo) y también la app en el

teléfono.



Edicion creativa - CapCut e Instagram

OBJETIVOS DEL TALLER.

o Guiar alos participantes en el uso de herramientas de Instagram (stories,
reels y publicaciones) como medios de difusion estratégica de
contenidos.

e Fomentar la integraciéon de recursos visuales y sonoros para la
construccion de narrativas audiovisuales coherentes y atractivas.

e Motivar la creatividad y la experimentacion en la edicion, promoviendo

la identidad visual propia de cada participante.

INTRODUCCION A CAPCUT

Es una herramienta de edicion de video versdatil todo en uno disenada para
atender tanto a principiantes como a usuarios experimentados. Ofreciendo una
gama de potentes funciones, Permitiendo a los usuarios editar, mejorar vy

personalizar videos facilmente.

Incluye herramientas esenciales como fusionar y recortar, asi como funciones
avanzadas como animaciones de fotogramas clave, fransiciones y gradacion
de color. Su intuitiva interfaz de arrastrar y soltar simplifica el proceso de edicion,
siendo accesible incluso para aquellos con poca o0 ninguna experiencia de

edicion de video.



También admite edicidn multipista y mejora de audio, y ofrece una amplia
biblioteca de musica para agregar. Ya sea que esté creando contenido para
redes sociales, YouTube o proyectos personales, CapCut combina herramientas
poderosas con una experiencia facil de usar, haciendo que la edicidon de video

sea simple y agradable.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES
*Edicion bdsica: Cortar, dividir, fusionar y recortar videos.

e Anadir elementos: Texto, stickers, efectos especiales, musica y efectos de

sonido.

* Ajustes: Controlar la velocidad, volumen y color de los videos.

*Transiciones y filtros: Aplicar efectos de transicion vy filtros visuales.

* Grabacién: Permite grabar videos directamente en la aplicacion.
Plantillas: Ofrece plantillas predisenadas para facilitar la creacion de videos.

eFunciones avanzadas: Herramientas como la edicion fotograma a fotograma,

modos de fusidn, correccidén de color y curvas de velocidad.

¢COMO USAR CAPCUT PARA LA CREACION DE CONTENIDO INTEGRAL?

e Acceso al CapCut sitio web



Comience su viagje de edicion de video abriendo CapCut el sitio web gratuito
de creador de videos. Tiene la opcidn de comenzar desde un lienzo en blanco
o seleccionar enfre una variedad de plantillas de video de redes sociales

predisenadas.

52 CapCut s8s o ~

What can we help you create today?

Starting with a blank siate, reacly templates, or some Al magic, you choose,

& Magic tools You may want to try

Hew video

Start with templates

ForYou Lifestyle  Logore

L:]
Enhanced smart resi

e Personaliza tu video

2023 Memories

CapCut ofrece una variedad de herramientas de edicion robustas a su
disposicion. Puede usar estas herramientas para personalizar su video, ya sed
recortando, fusionando, cortando o agregando elementos creativos. Con
caracteristicas como fotogramas clave y edicidn rdpida, puede infundir

dinamismo en sus videos, haciéndolos verdaderamente Unicos.
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e Guardar y compartir

Una vez que haya completado su obra maestra, exportarla a su dispositivo sin
marcas de agua o compdrtala faciimente en sus plataformas de redes sociales
favoritas. Ademads, puede compartirlo con los miembros de su equipo para su
revision. Si desea guardar su frabajo para uso futuro, aproveche la plataforma

de almacenamiento en la nube gratuita de CapCut.

= Text template & Untitled project

Al Commercsl

Basic
Add heading

Add body text
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THANKS
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{QUE ES INSTAGRAM?

Es una red social principalmente visual, donde un usuario puede publicar fotos y
videos de corta duraciéon, aplicarles efectos y también interactuar con las

publicaciones de otras personas, a través de comentarios y me gusta.



Ademds, un usuario puede seguir a ofro para poder acompanar sus
publicaciones y sus actividades dentro de la red. El nUmero de seguidores,

incluso, contribuye a la visibilidad del perfil.

En ella también encontramos los famosos #hashtags, que sirven como
buscadores de publicaciones vy, si tienes una pdgina para tu marca, ayudan a

la hora de segmentar tu audiencia.

RECURSOS

Ademds de los famosos filtros originales inspirados en la cdmara Polaroid,
Instagram presenta una serie de interesantes funciones que contribuyen a la
experiencia del usuario en la aplicacion y que se han ido implementando a lo

largo de sus 6 anos de existencia.

A continuacion comentaremos los principales:
Edicidn de imagen

Con el fiempo, se han implementado nuevas opciones de edicion de imagenes
en Instagram. Permitiéndole al propietario de la cuenta no solo aplicarles filtros
a las fotos, sino también ajustar su tamano, recortarlas o enderezarlas e insertar

efectos de luz, contraste y color.
Likes / Me Gusta

Los famosos likes, que tienen como simbolo un corazdn que se vuelve rojo, es

quizds la caracteristica mds importante y querida dentro de la aplicaciéon. Con



ellos, puedes medir la popularidad y la interaccidon de tus publicaciones y a

cudntas personas les gustd lo que publicaste.
Comentarios

Otra gran opcidon para la interaccion entfre usuarios son los comentarios que se
pueden realizar en las publicaciones. Ademds de comentar la foto o el video
en cuestion, puedes etiquetar a amigos en estos comentarios para que

también puedan ver el contenido rdpidamente.

Algunas pdginas de negocios y algunos artistas famosos suelen responder a
algunas de estas interacciones, jlo que vuelve la experiencia de quien usa

Instagram, fodavia mds emocionante!
Siguiendo

En esta funcidn, puedes realizar un seguimiento de lo que hacen tus amigos vy
otras personas a las que siguen en la red. Las fotos a las que les ha gustado, las
personas seguidas y los comentarios sobre las fotos se pueden ver en esta

opciodn.
Explorar

La pestana “explorar” proporciona una galeria de fotos de personas de todo el

mundo, inspiradas en las fotos que te gustan y a las que sigues.

Esta funcion permite descubrir nuevos perfiles que despiertan tu interés, ya que

de alguna manera se ajustan a tus preferencias dentro de la red.

Etiquetado en fotos



La opcidon de etiquetado de fotos genera, denfro de tu propio perfil, una
galeria de fotos publicadas por otras personas, donde estds presente y

etiquetado.

Si el usuario no quiere, puede seleccionar la opcidon de ocultar esa foto de su

perfil, y asi no aparece en esta galeria.
Mensajes directos

Los mensajes directos funcionan como una especie de chat, que conecta a
usuarios que se conocen, y fambién, si lo autoriza el destinatario del mensaje, a

usuarios que no se siguen, a fravés de conversaciones individuales o grupales.

Ademds de este intercambio de mensajes, es posible enviar fotos desde tu
propio dispositivo, o desde dentro de Instagram.
Ubicacion

Al publicar una foto, puedes agregar dénde se tomd. Esto ayuda a otros
usuarios a conocer la ubicacion de esa imagen y también crea un mapa de

lugares visitados que se puede ver en tu propio perfil.

Es una forma interesante de obtener una descripcidon general de los lugares

visitados en tu pais o en todo el mundo.

INSTAGRAM STORIES

Esta es una de las caracteristicas principales de la aplicacion y ha generado

mucha conftroversia.



Instagram Stories permite compartir en tiempo real imagenes y videos que
desaparecen después de 24 horas, y la inclusion de emojis, dibujos y textos a

Mano.

En él puedes determinar la privacidad de tus historias para que solo ciertos
usuarios tengan acceso, o para que cualquier usuario de la red pueda ver tus

publicaciones.

Instagram Stories ofrece otra forma para que las empresas interactien con sus

clientes dentro de esta red social.

Por su formato mds dindmico, te permite crear una relacidn mds intima. Es
posible mostrar lo que sucede, bdsicamente en tiempo real, para que los

usuarios se sientan parte del dia a dia del negocio.

Ahora, veamos los principales recursos de Instagram Stories.

1. El primero es Boomerang, que te permite crear videos cortos al estilo de
los GIF animados, que se ejecutan infinitamente. Cada vez que el video
termina, comienza de nuevo. Después de crear el video con Boomerang,

puedes compartirlo en el feed de Instagram.

0. La segunda caracteristica, con la que probablemente ya estés
familiarizado, son los filtros. Puedes agregar pegatinas y emoijis, texto o
marcado a mano alzada a su historia. Los stickers son la Ulfima opcion.

Pueden ser de clima, hora, ubicacion u ofras temdticas (como



navidenas). Puedes incluir varios elementos. Los cuadros de texto se

pueden alinear a la izquierda, a la derecha o al centro del video.

El tercero es etiquetar personas en tus InstaStories. Solo incluye texto
directamente en la historia, con @nombredeusuario. El texto se subraya y

se convertird en un enlace al perfil mencionado.



Pautas con META Business

¢ QUE ES UNA PAUTA?

Se frata de la inversion monetaria de manera digital en plataformas web que
nos permiten tener un mayor alcance con respecto a métricas predefinidas
segun las necesidades de los productos o servicios a ofertar por medio de el

emprendimiento y su rubro.

¢ QUE ES META BUSINESS?

Se trata de la plataforma mediadora entre Facebook, Instagram y WhatsApp
que se encarga de funcionar como centro de control de cuentas publicitarias y
la administracidon de campanas o publicaciones publicitadas ya sea en cada
una de las redes anteriormente mencionadas por separado 0 en conjunto en
los distintos modos de publicacion (reels, stories, carousel, post, etc.).

Accedemos a ella mediante business.facebook.com solamente necesitamos

crear una pdgina de Facebook o si ya se tiene creada previamente y enlazarla
con la cuenta que se crea al momento de ingresar al sitio y ya tendriamos
enlazados tanto Facebook como Instagram, y por nuestra propia cuenta
podemos anadir ademds WhatsApp si tenemos la aplicaciéon con una cuenta

de WhatsApp Business.



http://business.facebook.com

CREAR Y ADMINISTRAR ANUNCIOS Y CAMPANAS PUBLICITARIAS

En el panel general al lado izquierdo (de preferencia todo lo relacionado con

META Business debe ser ejecutado en un ordenador, o en el navegador de

celular en modo ordenador para tener acceso fdcil a todas las opciones

requeridas), vamos a buscar la opcion *Administrador de anuncios” y en este la

pestana “Campanas”

X Meta
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o TATAr

=
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B contenido
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a
——
=i TATAr Seguidores de Face... >
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cuenta C = = p . ,
& Crear publicacién 4 Crear anuncio & Crearreel ® Crear historia Mas v
BB Camparias
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" de tareas
B5 Facturacion y pagos
ta los comentarios y los mensajes no leidos, ademas de otras tareas que requieran tu atencion.
@) Informes publicitarios
Estas al dia de tu lista de tareas.
Amplia tu audiencia
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"¢ Cuanta mas gente siga tu pagina, mas facil sera que otras personas descubran tu marca. Para empezar, invita a tus amigos
’ aque sigan TATAr. Esto permitird a Meta Business Suite acceder a la lista de amigos de tu cuenta personal. Mas
o informacion
Empezar
Admini e +onida da marbati v

Ya estando en la ventana que se nos abra debemos recordar si no nos sale

contenido disponible, que en la parte superior, debemos tener seleccionada la

cuenta publicitaria enlazada con META Business.
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Una vez abierto con la cuenta enlozada debemos recordar enlazar la
informacién de pago, es decir una tarjeta de crédito o débito desde la que se
estardn usando los fondos para la publicidad pagada por medio de las pautas.
Normalmente en la ventana actual se brindard la opcidn, pero de no ser asi,
esta saltard al momento de tratar de publicar un anuncio, y podremos agregar

esa informacidn entonces.

0Q Campafias @: 8903122086408686 (8903122... ¥ (10) Puntuacion de recomendacién v Ultima actualizacién: hace un momento | ) Revisar y publicar !5‘;%
@ @ Todos los anuncios B Anuncios activos (@ Acciones 63 Conentrega + Vermas Crea unavista =
=
— Buscar para filtrar por nombre, identificador o métricas
[E] 3 Campafias 88 Conjuntos de anuncios [ Anuncios 8 Ultimos 30 dias: 13 ago. 2025 - 11 sept. 2025 ¥
909
« & Duplicar | » /' Editar | ¥ & TestA/B Mas v 11l Columnas: Rendimiento » "E Desglose ¥ I§) Informes v [ I 4 7] Gréficos
w i ia d i ion d Itad
Activa Campaiia 14 ~ Entrega 1 ~  Acciones , Estrategiade _ pregupuesto 14 - Configuracion de - Resultados
N puja atribucion N
=
&
? @ Actualizaciones X Preparate para publicar anuncios
I Confirma unos detalles en Resumen de la cuenta para poder publicar tu primera campafia publicitaria.
(] Afiadir método de pago
Hay u.n problema Son.el metod(? de pa.go de Des’k e e T Erae
{@} Onocido. Debes afiadir o actualizar la informacién
Q de pago para poder publicar anuncios.
Q Afiadir método de pago

En la ventana que nos encontramos debemos hacer click en “+Crear” y esto
nos llevard a una ventana con 6 opciones: Reconocimiento, Trdfico,
Interaccidén, Clientes potenciales, Promocidén de aplicaciéon, y Ventas. Dado
que estaremos trabajando con grupos de emprendedores que a lo mejor No
tienen un conocimiento muy amplio en lo referente a campanas publicitarias,
trabajamos con las opciones por defecto que nos brinda META Business, lo cudll
es lo mds adecuado ya que la interfaz guia fdacilmente al usuario por las

opciones.

Reconocimiento



Este tipo de campana, nos sirve bien para mostrar nuestra publicidad a perfiles
que vayan acorde al contenido de nuestras publicaciones, personas con
intfereses comunes en nuestro producto que a lo mejor aln no Nnos conocen, O Si
nos conocen, nos ayude a estar mds presentes en su dia a dia y que nos

recuerden mads facilimente.

Trafico

Esta opcidon nos viene bien cuando poseemos mds de una red social o sitio
web, ya que se mostrard la publicidad de manera que al hacer interaccion

con el usuario, este sea dirigido a los otros perfiles o pdginas welbs designados.

Interaccion

Esta opcidon estd destinada a publicos con intereses comunes segun lo
definamos nosotros, pero estd enfocado a que el usuario interactue con la

publicacion, sea comentando, dando like, comparta, 6 guarde la publicacion.

Clientes potenciales

En esta opcidn, el algoritmo priorizard a usuarios que suelan consumir productos

similares o fengan interés previo en el producto ofrecido.

Promocion de aplicacion



Esta opcidn nos serd Util cuando el emprendimiento posea una aplicaciéon
movil independiente por la cudl administrar pedidos, encargos o envios de
producto de cada emprendimiento. Incentivando y facilitando la descarga de

la aplicacion a los usuarios.

Ventas

Esta opcidon se enfoca en promociones o presentacion al publico de un
producto y que este sea comprado con mayor preferencia por sobre ofros ya

sea de la misma linea o no.

VEAMOS LAS CONFIGURACIONES ESENCIALES

Al seleccionar una de las oposiciones anteriores, en la nueva ventana
podremos redlizar la asignacién adecuada de nuestro anuncio o campana

segun las necesidades de la misma.

OQ B Nueva campaiia de Reconocimiento 0] B Nueva campaiia de Reconocimiento 881 Conjunto de anuncios 3 1Anuncio O Enborrador .
88 Nuevo conjunto de anuncios de Reco... # Editar © Revisar
3 Nuevo anuncio de Reconocimiento © Nombrede o . .
— &) Nombre de lacampana Puntuacion de la campafia @
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Subasta
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presupuesto de la camp:

@ Presupuesto del conjunto de anuncios
Define distintas de nuiao de nara cada coniunto de A

Cerrar m
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Audiencia

En esta categoria deberemos definir para los individuos o perfiles a los que se
les vaya a mostrar la publicidad que estamos pautando segun su edad, sexo, y
podremos definir ademdas los intereses que deban estar relacionados con

nuestro producto.

Ubicacién

Definiremos qué tan amplio queremos que sea el territorio en el que se mostrard
nuestro anuncio o campana, y en qué zonas. Podemos escoger distintos puntos
del pais o un punto especifico y a partir de este extender el sector en que se

estd publicitando, teniendo en cuenta que entre mds rango o puntos se

seleccionen, el costo por dia de publicidad aumentard o disminuird.
Presupuesto diario

Con esta opcion podemos definir un poco mds manualmente la cantidad de
personas por dia y a lo largo de nuestra campana a quienes se estard

mostrando.
Calendario

En esta opcion definiremos las fechas de cudndo a cudndo se estard
publicitando, tomando en cuenta que en todo momento en el cuadro de

“Campanas” se podrd pausar antes de tiempo una pauta ya en curso.

¢Y EL ANUNCIO?



El anuncio a tomar en cuenta para la publicacién en la prdctica, puede bien
ser uno desarrollado en los talleres anteriores por los emprendedores, o bien el

apoyo de material grafico brindado ya sea por la institucion o aliados.

El anuncio deberd estar premeditado con medidas y formato en el que se
publicard para ser subido a qué red social y en los distintos formatos que este
tendrd al ser publicitado. Este paso debe ser en el que se agrega ademds toda
la informacion de la publicacion, copy (texto bajo la imdgen o como

descripcion en redes sociales), la imdégen o video, y el nombre de la campana.

ANTES DE DAR CLICK

Previo a la publicacidon de nuestro anuncio o campana debemos cerciorarnos
que todo esté adecuadamente colocado con lo que utilizaremos la
herramienta “Vista previa” tanto en moviles como en ordenadores, para ver
que todo esté adecuadamente colocado y evitar que la informacion se vuelva

confusa para el publico.
AHORA Si... ;Y AHORA?

Vamos a dar al botdn de "Publicar” y posterior a esto solamente nos queda
percibir como el publico reacciona a nuestra publicidad, para ello a las 24 o 48
horas podemos pegar una revision en la pestana “Campanas” para hacernos
una idea del impacto inicial, luego podemos seguir revisando a la semana, dos

semanas y al mes (recordemos que una campana publicitaria no actia sola



por arte de magia, si no que requiere de tiempo y andlisis del impacto a lo
largo del tiempo para asegurar resultados eficientes). Tomar en cuenta que si
comparamos entre campanas podemos ver cudles tienen un resultado mds
acorde a lo que necesitamos, y ver qué tipo de publicidad nos tiene mejor

retribucion.

EJERCICIO

Se redlizard un imaginario ante un producto o servicio por cada
emprendimiento, en el cudl los emprendedores definirdn la segmentaciéon
(ubicacidén, género, edad e intereses) con un presupuesto ficticio y tiempos
estimados de la duracion de la campana. Ademads deberdn hacerlo bajo el
concepto de una de las 6 opciones predefinidas de META Business
(Reconocimiento, Trdfico, Interaccion, Clientes potenciales, Promocion de

aplicacion, y Ventas).

Segun el producto o servicio escogido a publicitar por cada emprendimiento,
se deberd discutir la eficacia que se espera lograr con respecto a la campana

publicitaria realizada.
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PRESENTACION

Por medio de este documento se presentaran mas a fondo las actividades para realizar como
grupo de investigacion en el desarrollo de nuestro curso de especializacion denominado “curso
inductivo para emprendimientos locales en la creacién de contenido multimedia” proyecto que
se llevara a cabo por un grupo de estudiantes egresados de la carrera de Licenciatura en Artes

Plasticas, Opcion Disefio Grafico.

En el presente se detallan las actividades que se cumpliran en dicho proyecto esto es con el fin de
ayudar a emprendedores locales en un mejor manejo de contenido multimedia de sus
emprendimientos, v el incentivo sobre el interés a la utilidad del disefio grafico y marketing
como herramienta esencial para una mejor exposicion. El desarrollo de este taller consta de
clases que se impartiran a los emprendedores en el cual se les dara un conocimiento basico de

como crear y manejar el contenido multimedia de su emprendimiento en las redes sociales.



OBJETIVO GENERAL.

Llevar a cabo un curso virtual replicable que permita un desarrollo basico en habilidades de
disefio y manejo de identidad de 2-3 emprendedores salvadorefios como grupo semilla, en base al
cual se puedan defender en el proceso de posicionamiento de su marca, hasta que puedan

permitirse la contratacion de profesionales en el area.

OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Generar un instrumento guia de mano con los emprendedores que los prepare para

defenderse en el area comercial bajo su disefio de imagen y marca.

e Establecer un proyecto que sea facilmente replicable en un periodo bimestral que se
pueda emplear repetidamente durante los proximos 10 afios en grupos mas grandes de

emprendedores.

e Ensear a los emprendedores como planificar y crear una estrategia de contenido efectiva

que se alinee con sus objetivos comerciales y sus clientes.

e Facilitar sesiones donde los emprendedores puedan aplicar lo aprendido creando su
propio contenido multimedia durante los talleres para su emprendimiento, con una

respectiva retroalimentacion para apoyarlos en la direccion mas beneficiosa.



PROYECTO.

En el proyecto denominado “curse inductive para emprendimientos locales en la creacion de
contenido multimedia® se pretende llevar a cabo una serie de talleres de conocimientos basicos
sobre creacion y manejo de contenido multimedia para las redes sociales de los emprendimientos
con la finalidad de que tengan un mayor alcance al publico objetivos (clientes potenciales y
leads), con esto buscamos ayudar en el crecimiento de sus emprendimientos que se pueda ver
reflejado en las ventas de los emprendimientos beneficiados con este proyecto y asi mismo un

mayor ingreso econdmico para estos.

El curso tiene una duracion de entre 5 o § semanas (2-3 de estas serian dedicadas a 1
conocimiento de las marcas implicadas y la generacion del plan especifico para cada una y
material inicial de propuestas graficas) en las cuales se ha visto bien impartir de manera hibrida
(virtual y presencial, dependiendo de disposicion por parte de nuestra alianza estratégica de un
espacio fisico) o bien de manera completamente virtual esto dependiendo de la disponibilidad de
horarios y transporte de los emprendedores, ya que buscamos que sea accesible para todos los

implicados.

Como bien sabemos las redes sociales juegan un papel fundamental hoy en dia y al tener un buen
manejo de ellas es llamativa al publico, por eso mismo queremos que esto lleve al crecimiento de
los emprendimientos de esta manera que lleguen al punto de generar empleo a otras personas

como disefiadores y mercadologos.



PLAN DE TRABAIJO

A continuacion se especifica y puntual el desarrollo del proyecto atin en una fase basica, ya que
hasta no haber tenido el contacto directo con los emprendedores y realizado el analisis de
competencias en la materia junto con el estudio del mercado de cada uno de los emprendimientos
para poder definir completamente el plan de estudio requerido para el grupo semilla de este
proyecto. Se pretende que la duracion de dichos talleres sea de 2-3 horas.

Tratando entonces desde el primer contacto con la empresa hasta la culminacion del mismo.

SEMANA 1 - Primer contacto con la empresa y evaluacion de viabilidad.

En esta primera fase se busca contactar con la empresa para un analisis de viabilidad sobre el
proyecto en la direccion de la mision y valores de la misma, comcidiendo de manera que se
presente como un proyecto fructifero y de apoyo para ambas partes.

Se presenta el plan de trabajo v los objetivos del proyecto.

Una vez confirmado el interés y aprobado por los altos mandos (esperando sea a prontitud para
poder continuar eficientemente el proyecto), se procederia con la asignacion de emprendedores
bajo el cuidado de la orgamzacion, evaluando la disponibilidad de tiempos y compromiso de los
mismos para el periodo del curso.

SEMANA 2 - Contacto inicial con los emprendedores.

Una vez asignados los emprendimientos con los que se estaria trabajando, se les solicitaria por
medio de la empresa, datos de contacto para poder realizar la entrevista inicial de manera virtual.

Se busca crear un grupo de comunicacion directa con el grupo de implicados para poder
mantener una comunicacion constante, pudiendo ser por medio de Facebook Groups 0 Whatsapp
Groups.

En este primer contacto grupal se asignan espacios para la entrevista inicial, evaluando la
posibilidad de tener la primera entrevista por medio de llamada de Messenger, Whatsapp, Google
Meet o Zoom.

En dicha entrevista se realizard el briefing de cada marca para poder tener un entendimiento base
sobre cada emprendimiento, y permitiendo al grupo de encargados del curso desarrollar material
didactico acorde a lo que se requiera en cada caso especifico, en conjunto de los primeros
materiales publicitarios de cada marca que serviran de ejemplo a los emprendedores sobre el
potencial de cada una de las marcas.

Ademas se establecera el nivel de conocimiento en el medio, para modificar el plan de estudio de
manera que sea un aporte a lo que saben y no un repaso sobre lo mismo.



SEMANA 3 - Primer taller “;Donde publicitar?” - CANVA

En este primer taller y en el resto, se pretende contar con la presencia de los emprendedores y
representante/s de la empresa especializados en el area de marketing digital o disefio, de manera
que al culminar el actual proyecto con la planificacion y documento guia que se entregaria a la
empresa al finalizar, puedan ser los referentes internos para la replicabilidad del curso en grupos
de mayor tamafio.

Este proyecto estara enfocado a determinar para cada emprendimiento segin la informacion
obtenida en el briefing, qué medios digitales son los que les daran una mejor retribucion e
impacto segun su producto; el ;como funcionan las plataformas digitales?; la importancia de un
sitio web propio. Se hara una lectura de la actualidad de cada uno de los emprendimientos y la
presentacion del material grafico realizado como motivacion a demostrar el potencial que cada
uno de los emprendimientos tiene en su area.

Y se explicara el material que se estara estudiando en el resto de talleres y la perspectiva del
impacto que se espera lograr para cada emprendedor, con espacio para que ellos mismos puedan
especificar sus objetivos en base a lo que se hable en este primer taller.

SEMANA 4 - Segundo taller “Canva ;por qué no usarlo? y ;cuando se puede usar?” - CAPCUT

Nos enfocaremos en herramientas disponibles a la mano de todos los emprendedores, y explicar
a fondo las utilidades de estas, pero también el condicionamiento visual que las mismas pueden
llegar a tener, explicando cuando es adecuado utilizarlas sin afectar la imagen y profesionalismo
de la marca.

Se abordara ademas el tema de como puede ser beneficioso realizar publicaciones en fechas
especiales dependiendo de la marca cuales podrian resultar mas beneficiosas para resaltar su
exposicion.

Retroalimentacion sobre el contenido generado hasta el momento por cada emprendedor, y
analisis de puntos fuertes y débiles segin el plan de desarrollo para la marca.

SEMANA 5 - Tercer taller “Edicion creativa, CapCut e Instagram/TikTok/Facebook™ -
FOTOGRAFIA

El punto a analizar es en base a las herramientas con las que se cuenta, como sacarle el maximo
provecho tanto a versiones gratuitas como pagas. Recayendo sobre dos que dan bastante margen
de edicion, mas alla de lo que la mayoria de gente en el mercado aprovecha, brindando ventaja
intelectual ante la competencia a los emprendedores.

También se analizara la teoria de qué tipo de contenido se debe realizar segun el objetivo
esperado.

Retroalimentacion con respecto a edicion de contenido generado por los emprendedores.



SEMANA 6 - Cuarto taller “SEO y Adds” - PAUTAS

Comenzando con una presentacion tedrica sobre la importancia de la presencia en linea y como
el uso de una pagina web dedicada puede ser uno de los pasos mas importantes en el enfoque de
determinadas marcas. Hablar de como el no saber aplicar adecuadamente las pautas publicitarias
y los métodos de publicidad requeridos en el medio digital, se puede convertir en uno de los
puntos mas débiles en el crecimiento de un emprendimiento, atin cuando estos estén produciendo
piezas excepcionales de disefio e imagen de marca.

Analisis del “;cuando publicar?” como meétodo estratégico para conocer al pliblico y épocas de
mayor influencia para cada caso especifico de los emprendimientos.

Estudio de posicionamiento e introduccion a las pautas publicitarias con Meta y presupuesto para
pautas publicitarias.

Retroalimentacion sobre trabajos generados por los emprendedores, v analisis del impacto
generado a lo largo del mes. Cierre del curso.

SEMANA 7 - Entrevistas de cierre.

Se realizara una entrevista final con los emprendedores para presentarles un plan de accion para
un afio segin la marca de cada uno, y se les solicitara una retroalimentacion sobre los temas
abordados en el curso y sobre la aplicacion del mismo, dando espacio en el proyecto a un espacio
de retroalimentacion para quienes apliquen a posteriori el documento guia, de manera que sea
beneficioso tanto para los que asistan al curso, como quienes lo dirigen para saber como mejorar
para la proxima aplicacion.

SEMANA 8 - Generacion de documento guia.

Dedicados a la realizacion del documento que quedara en manos de la empresa, de manera que
puedan referirse a él para el temario como para el analisis de los impactos logrados. En dicho
documento se incluiran:

- Analisis inicial y planteamiento de briefing para los emprendimientos.

- Observaciones y contenido multimedia generado por los talleristas para los
emprendimientos implicados en el proyecto inicial.

- Temario y puntos a tomar en cuenta para la evolucion del medio a lo largo de 5-10 afios.

- Registro del impacto generado en los medios digitales de los emprendedores implicados a
lo largo del mes.



