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RESUMEN

Este proyecto artistico cultural, tuvo como objetivo combinar los conocimientos
adquiridos en la carrera de Licenciatura en Artes Plasticas, Opcion Disefio Grafico,
Escuela de Artes, Facultad de Ciencias y Humanidades, Universidad de El Salvador,
con la necesidad de preparar a futuros profesionales para enfrentar los desafios de
la sociedad actual. La idea fue, integrar el Disefio Grafico en otros campos
relevantes de la sociedad salvadorefia como el econdémico, en particular los
emprendimientos. En este sentido, se presenté de manera clara y directa el trabajo
realizado por los ejecutores del proyecto en los temas de emprendedurismo y
Disefio Gréfico para crear imagenes propias. Esto estéd dirigido a personas que
buscaban superarse en el mundo del emprendimiento, afrontando los desafios de
crear algo nuevo y teniendo la formacién adecuada para alcanzar el éxito. Es crucial
entender tanto las aspectos econdémicos y financieros como el lado creativo para
superar los obstaculos que puedan surgir en el camino. En este proyecto, se
exploraron técnicas y enfoques practicos que han sido relevantes en el Disefio
Grafico a lo largo del tiempo. Este proyecto se propuso como un enlace entre la
educaciéon en Disefio Grafico y la realidad del emprendimiento, al equipar a los
futuros profesionales con las habilidades necesarias para convertir sus ideas en
productos comerciales exitosos, se contribuye al crecimiento econémico y cultural
de la sociedad. La combinacion de creatividad y vision empresarial abre un mundo
de oportunidades emocionantes para aquellos que desean destacar en el campo
del disefio y los negocios.

Palabras clave: emprendimiento, disefio, arte, economia, profesional
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ABSTRACT

This is project of investigation have an objective to combine knowledge acquired in
the career Licenciatura en Artes Plasticas, Opcion Disefo Grafico, Escuela de Artes,
Facultad de Ciencias y Humanidades, Universidad de El Salvador, with the need to
prepare future professionals to face the challenges of today's society. The idea was
integrating Graphic Design into other relevant fields Salvadorean society like that
economic, in particular the Entrepreneurship. In this sense, the work done by the
executors of the project in the topics of entrepreneurship and Graphic Design to
create their own images was presented in a clear and direct way. This is directed
towards to People who seek to excel in the world of entrepreneurship, facing the
challenges of creating something new and having the right training to achieve
success. It is crucial to understand both the economic and financial aspects and the
creative side to overcome obstacles that may arise along the way. In this project,
techniques and practical approaches that have been relevant in Graphic Design over
time. This project is proposed as a link between education in Graphic Design and
the reality of entrepreneurship, by equipping future professionals with the necessary
skills to turn their ideas into successful commercial products, it contributes to the
economic and cultural growth of society. The combination of creativity and
entrepreneurial acumen opens up a world of exciting opportunities for those who

want to excel in the field of design and business.

Keywords: entrepreneurship, design, art, economy, creativity, professional.
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INTRODUCCION

En un mundo cada vez mas digitalizado y competitivo, la imagen de marca se ha
convertido en un elemento crucial para el éxito de cualquier emprendimiento.
Reconociendo esta necesidad y con el firme propdsito de brindar herramientas
efectivas a aquellos que buscan impulsar sus proyectos de emprendedurismo, nace
el proyecto "Taller de Herramientas de Edicion Digital para la Creacion de Imagenes
de Marca". Este taller, dirigido a personas que forman parte del Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO) en la Colonia Zacamil, Mejicanos, se erige como
una valiosa oportunidad para adentrarse en el mundo del disefio grafico y la

comunicacién visual de manera innovadora y efectiva.

En el afio 2023, en colaboraciéon con el CUBO, se ha gestado un espacio de
aprendizaje y desarrollo que busca dotar a los emprendedores de las herramientas
necesarias para potenciar la presencia de sus proyectos en un entorno digital en
constante evolucién. A lo largo de este proyecto, se exploraron los fundamentos del
disefio, se abordaron técnicas de edicion digital y se foment6 la creacién de
imagenes de marca sélidas y efectivas, adaptadas a las necesidades y objetivos de

cada participante.

Este taller se erigi6 como un puente entre la creatividad y la estrategia, guiando a
los emprendedores en el proceso de plasmar sus ideas en imagenes con impacto,

transmitiendo sus valores, conceptos y mensajes de manera visualmente atractiva.

A través de sesiones teoricas y practicas, se fomenté la comprensién de los
conceptos clave del disefio y la edicion digital, asi como la aplicacién efectiva de

estas habilidades en el contexto del emprendedurismo.

La comunidad emprendedora del CUBO se vio fortalecida con conocimientos que
les permitirAn destacar en un mercado competitivo y en constante cambio. Este
taller no solo se enfoc6d en la adquisicion de destrezas técnicas, también en la
capacidad de comunicar de manera efectiva, construyendo una imagen de marca

gue resuene con su audiencia y les brinde una ventaja distintiva.
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En las paginas que siguen, se aborda en detalle el desarrollo y los logros alcanzados
a lo largo de este proyecto. Desde la planificacion hasta la ejecucion, pasando por
los desafios y las soluciones encontradas. Para ello, se presentan seis apartados
clave: contexto general, objetivos, contenido general, ejecucion del proyecto,
conclusiones y recomendaciones. Al final, se agrega la bibliografia consultada y los

anexos con documentacién complementaria que respalda el proceso desarrollado.

Se analizé en este recorrido el mundo del disefio y la creacion de imagenes de
marca y descubri6 cémo el Taller de Herramientas de Edicion Digital se ha
convertido en una plataforma inspiradora para el crecimiento y la innovacion en el

emprendedurismo del CUBO en la Colonia Zacamil.

Se garantizo la educacion sobre el emprendedurismo y sus diferentes vertientes, se
denoto una alta capacidad de comprensién econémica y junto con la idea creativa
sobre las artes gréficas, que en nuestro caso supuso poner a disposicion las
herramientas basicas del Disefio Grafico y sus diferentes programas mas usados
por la carrera asociada a esta rama de las artes plasticas, llevando asi la informacion
fidedigna y aprobada, facilitando asi la comprensiéon y distribucion de todos los

conceptos aprendidos y técnicas impartidas en el presente proyecto.
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. CONTEXTO GENERAL.
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1.1. DESCRIPCION DEL PROYECTO.

Este proyecto consistio en un taller que se llevé a cabo para ensefar herramientas
de edicion digital en la creacion de imagenes de marca, estuvo dirigido a personas
involucradas en proyectos de emprendedurismo provenientes del Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO) en la Colonia Zacamil, Mejicanos, durante el
ano 2023.

El taller se desarroll6 mediante clases presenciales y en casos necesarios, de forma
digital; se proporciond capacitacion a individuos que estaban en proceso de
emprender sus proyectos. El taller comprendio dieciséis sesiones a lo largo de ocho

semanas y dos meses (mayo Y junio), utilizando materiales didacticos idéneos.

Este proyecto logr6 varios objetivos, entre ellos, incentivar e impulsar el
emprendedurismo en el ambito econémico mediante el uso de herramientas de
disefio grafico, esta innovadora propuesta se implementé en talleres, ofreciendo una
perspectiva fresca y Unica en comparacion con los enfoques previamente

abordados en el Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO).

El esfuerzo fue posible con colaboracion con emprendedores en desarrollo, aquellos
que buscaban los medios necesarios para materializar sus ideas de negocio, la
mayoria de los participantes tenian edades comprendidas entre los veinte y
cincuenta afios. También, de manera indirecta, se buscé involucrar a la poblacién
circundante del centro urbano, con la expectativa de beneficiar a familias y a la
comunidad en general a través del éxito de los proyectos emprendedores

resultantes.

La ejecucion del proyecto tuvo lugar en el Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO) ubicado en la Colonia Zacamil, especificamente en el
municipio de Mejicanos, aunque el impacto del proyecto a largo plazo promete tener
efectos positivos en los alrededores del centro y del municipio, es dificil precisar

hasta dénde se extendera el alcance del producto de este taller.
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Con esta iniciativa, los participantes tuvieron la oportunidad de aprender y aplicar
técnicas de disefio grafico en sus negocios, ya sea en la venta de servicios 0
productos, esto permiti6 una estrategia mas efectiva para promover
emprendimientos a través de las redes sociales y la publicidad impresa, facilitando
el reconocimiento del publico.

El proyecto también tuvo éxito en la creacion de emprendedores capaces de
desarrollar y presentar su propia publicidad e identidad comercial; esto les posibilitd
promocionar sus productos a través de anuncios impresos o digitales, empleando
lo aprendido en el taller de emprendedurismo facilitado por egresados de la
Universidad de El Salvador, la meta es que este conocimiento adquirido sirva como

cimiento para impulsar la economia personal y familiar de los participantes.

1.2. PROBLEMATICA Y ANTECEDENTES.

Al inicio del proyecto, se hizo un diagnéstico en base a lo observado y estudiado en
varias visitas al lugar, donde se identificaron las problematicas como: la reinsercion
social de la zona y la alta afluencia de negocios que nuevamente comienzan a
comerciar; por lo que, muchos jévenes al ver esta oportunidad recuren a comenzar
Su propio negocio, iniciandose en el fendbmeno del emprendedurismo, con lo cual

resolveran su situacion de vida y buscaran la superacion.

Esta estrategia se busca actualmente, porque antes era casi imposible iniciar estos
emprendimientos, por las consecuencias causadas por afectaciones internacionales
y nacionales de indole violenta y de salud en general. Por lo anterior, el taller
planteado en este proyecto, se propuso capacitar a jovenes que buscaban
superarse por medio del emprendedurismo, ayudando en su proceso de
conocimientos previos brindando un taller combinando el emprendedurismo con las
herramientas de edicion digital vistas en la carrera de Disefio Gréafico para la

creacion y gestiona miento su propia imagen distintiva.
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Los antecedentes propuestos por ejecutores de este proyecto fueron los siguientes:

El proyecto tuvo como objetivo: capacitar y brindar apoyo de manera
semiprofesional y practica-digital a personas que buscan la superacion en el ambito
econdémico. Especificamente, se dirigi6 a aquellos individuos que aspiran a

sustentar a sus familias a través de proyectos de emprendedurismo.

En El Salvador, los emprendimientos representan el 60,8% de las iniciativas por
necesidad (consumo familiar) y el 37,6% por aprovechamiento de
oportunidades. Ademas, se destaca que el 57,8% del total de
emprendimientos son gestionados por mujeres, mientras que el 42,4% lo son
por hombres (Montoya, 2012).

Los emprendimientos impulsados por estas personas buscan mejorar la situacion
econOmica de sus familias, ya que muchos hogares dependen Unicamente de una
fuente de ingresos, por lo cual, en este contexto, el presente proyecto se posiciona
como un recurso valioso para fortalecer a los participantes a desarrollar habilidades

y estrategias que contribuyan a diversificar y fortalecer sus ingresos.
Situacién actual del pais.

Enfrentados a la realidad de sus nuevos negocios, muchos salvadorefios se han
visto desprovistos de la preparacién adecuada, resultando en pérdidas econdmicas
considerables. Para subsistir, recurren a préstamos bancarios u otras vias
accesibles, lo que, desafortunadamente, los expone a riesgos financieros
significativos. Estos préstamos, a menudo con tasas de interés exorbitantes, dan

lugar a deudas en constante crecimiento.

En casos mas extremos, estas deudas pueden llegar a ser insolventes, conduciendo
a situaciones de desalojo de viviendas o confiscacion de bienes de alto valor para

cubrir las obligaciones pendientes con entidades financieras.

Estos escenarios lamentables son una realidad recurrente en el pais, por este
motivo, se busca brindar alternativas de capacitacion a los emprendedores,
dotandoles de herramientas esenciales para garantizar la sostenibilidad de sus
negocios.
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La deuda publica de $11,734 implican mas del 157 % de los ingresos promedio que
tiene un hogar salvadorefio al afio. Segun datos oficiales, hasta 2019 el
promedio de ingresos mensuales para los hogares del pais era de $619.0.
De estos los ingresos en la zona urbana son $728.3, mientras que en la rural
de $435.2 (Cantizzano, 2021).

Necesidad de superarse por parte de los salvadoreiios.

La realidad economica de muchas familias salvadorefias se vuelve evidente cuando
se analizan sus necesidades basicas, por ejemplo: hogares donde solo un miembro
trabaja para generar ingresos, esta situacion de escasez econémica es mas que
palpable, por lo cual esta necesidad creciente esta siendo cada vez mas reconocida
por la sociedad como un fendmeno socioecondmico de considerable impacto. Su
alcance no se limita Gnicamente a nivel local, sino que trasciende a nivel global. En
este contexto, la opcién mas recurrente y riesgosa es la busqueda de préstamos
bancarios, ya que se busca evitar la pérdida de bienes materiales mientras se

afronta la necesidad de cubrir la deuda generada por dicho préstamo.
El emprender.

Cuando un emprendedor inicia su propio negocio, se enfrenta a diversas
problematicas, incluyendo la posibilidad de caer en pagos excesivos de préstamos.
Sin embargo, si logra el éxito, este impacta a niveles inimaginables. Emprender no
solo impulsa la capacidad de autosuperacion, sino también dinamiza la economia a

niveles novedosos, como la generacién de empleos en variados sectores.

Este efecto no solo repercute en la economia local y en las familias favorecidas,
sino también influye en la educacion y la salud, por lo cual surge una educacién de
calidad y un acceso asegurado a la atencién médica debido a las prestaciones de

empleos formales, derivados de negocios sélidos y emprendimientos seguros.

Para los paises que son impulsados por la eficiencia, el nutrir las economias
de escala atrae mas emprendedores que estan orientados al crecimiento y la

tecnologia, creando mas oportunidades de empleo. (Montoya, 2012)
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Es importante destacar que la poblacion y los jovenes que desean emprender
pueden optar por la "economia impulsada por la eficiencia”, fomentando el avance
tecnoldgico. Estudios indican que en ElI Salvador prevalece un enfoque de
crecimiento empresarial basado en factores productivos, con menor énfasis en la
economia innovadora. Estos factores son esenciales al considerar el
emprendimiento, dada la falta de conocimientos previos en este ambito y la

orientacion previa a emprender.

El indice de Competitividad Global (Global Competitiveness Index, GCI) sitta la
economia salvadorefia en la categoria de "economia impulsada por la eficiencia”,
una fase de desarrollo posterior a la economia centrada en factores productivos y

un paso intermedio hacia una economia basada en la innovacion (Montoya, 2012).

Todo esto subraya la importancia de la preparacion previa. Para que la necesidad
de capacitacion previa al emprendimiento surja, es crucial entender lo siguiente:
estudios revelan que el emprendimiento tiene un indice de éxito del 80%, el cual

aumenta significativamente con bases claras y concisas antes de emprender.

Muchos expertos y analistas econémico-politicos instan a que los gobiernos valoren
mas a los emprendedores, dada su capacidad para impulsar el crecimiento
econdémico en el pais. Por tanto, se plantean fases y etapas que aumentan la tasa

de éxito en el emprendimiento.
Etapas del emprendimiento.

En la primera etapa, la persona dentro de la sociedad concibe una idea de negocio
prometedora para el futuro. Junto a esta vision, surge la necesidad de crear una
fuente de ingresos sostenible. Para disipar dudas e inquietudes, se busca formacion
econdémica y la adquisicion previa de conocimientos y habilidades, lo que contribuye

al éxito y se denomina "Concepcion".

La segunda etapa se presenta con el inicio oficial del negocio propio, marcando un
paso tangible ante las autoridades gubernamentales. Esta fase implica la
implementacion definitiva de la idea y envia sefales claras de su potencial para

crecer y transformarse en una empresa. Es en esta etapa donde se ve la
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participacion en ferias de emprendimiento y la promocion en redes sociales de

productos o servicios, conocida como "Nacimiento”.

La tercera etapa, al contar con la financiacion necesaria, marca el siguiente paso.
En esta fase, el negocio se consolida aun mas a través de la incorporacion de
personal capacitado para asumir responsabilidades especificas. Cada empleado
contribuye al funcionamiento y desarrollo de la empresa, con registros formales de
actividades mantenidos durante mas de 42 meses. Esta etapa representa la

culminacién del proceso de emprendimiento y se denomina "Consolidacion".

Cada una de estas etapas refleja una progresion constante, impulsada por el
esfuerzo, el conocimiento adquirido y el trabajo arduo. Desde la concepcién de la
idea hasta la consolidacion del negocio, el emprendimiento se convierte en un viaje
apasionante que transforma visiones en realidades empresariales solidas vy

exitosas.
Aclaracion de la ejecucion del proyecto.

Con los conceptos previamente expuestos en mente, este proyecto se enfoco en
responder a la pregunta: "¢Donde encaja en todo esto?". La respuesta a esta
interrogante radica en el propdsito del proyecto, el cual se esforzé por fomentar y
dar impulso a la fase temprana del emprendimiento, asi como a la continuacion de
talleres relacionados con esta temética. Con este fin, se proporcionaron las
herramientas esenciales para la formacion y capacitacion en disefio gréafico y la
utilizacién de programas de edicion como Photoshop, llustrator, entre otros. Esto
permitié la creacion de una imagen distintiva que compita eficazmente y se integre

con las tendencias actuales en el campo de las artes graficas.

Este enfoque llevé a un desarrollo sélido de la identidad de marca, generando una
imagen mas atractiva y logrando un posicionamiento en las mentes de los
consumidores de los productos o servicios ofrecidos. Este proceso facilitara la
posterior creacion de material promocional e integrara de manera funcional la

imagen de la marca.
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El proyecto sento las bases y conocimientos para estructurar una imagen distintiva,
una identidad visual que se destaque entre las marcas competidoras debido a su

efectivo posicionamiento.

Segun Montoya (2012), "el potencial de crecimiento de los negocios depende de
manera directa de las aspiraciones de los emprendedores que los fundan”. Por lo
tanto, este proyecto se materializé a través de emprendimientos implementados en
el taller de emprendimiento, utilizando las herramientas del disefio gréafico. El
objetivo fue capacitar a los participantes para crear su propia imagen y publicidad,
lo que les permitird no solo sustentar a sus familias, sino también beneficiar a otras
personas de las comunidades cercanas que puedan aprovechar los productos y

servicios promovidos por estos emprendedores exitosos.

Por lo tanto, el éxito alcanzado por estos emprendimientos tendra un efecto
multiplicador, generando un impacto positivo que se extendera a través de las zonas
aledafias, contribuyendo al crecimiento econémico y al bienestar general de la

comunidad.
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Il. OBJETIVOS.
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2.1 GENERAL

e Capacitar a emprendedores de la colonia Zacamil, en herramientas de
edicion digital para la creacion de marcas de sus proyectos de
emprendedurismo, en el Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades
(CUBO).

2.2 ESPECIFICOS

e Contextualizar las necesidades de formacion que requieren los
emprendedores adscritos al Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades
(CUBO) para recibir apoyo a proyectos de emprendedurismo de la Colonia
Zacamil.

e Disefar un taller de herramientas de edicion digital para la creacion de
imagenes de marca, dirigido a emprendedores en proyectos de
emprendedurismo que ayudaran a fortalecer la economia y cultura para
emprendedores.

e Ejecutar el taller de herramientas de edicion digital para la creacion de
imagenes de marca orientado a proyectos de emprendedurismo, a fin de
potenciar las capacidades necesarias para el manejo y toma de decision de
una imagen distintiva de los proyectos.

e Evaluar los resultados del taller de herramientas de edicion digital, a fin de
generar los ajustes y mejoras necesarias para la posible replica de esta

iniciativa.
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IIl. CONTENIDO
GENERAL.
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3.1. FUNDAMENTACION

Metodologia de la investigacion

El propdsito fundamental de este proyecto fue estimular una mayor participacion en
el @mbito del emprendimiento, dando el camino hacia esta empresa mediante
charlas y proporcionando informacion esencial. Se busco construir una base soélida
de conocimientos previos sobre como emprender, haciendo que el proceso resulte
menos arduo. Ademas, se tuvo como obijetivo, impulsar a emprendedores que ya
tienen negocios establecidos, brindandoles instrucciones para mejorar su posicion
en el mercado. A través de sesiones explicativas en areas cruciales como
publicidad, branding, conceptos basicos de fotografia y marketing, se busco
empoderar a los participantes para que promocionen sus marcas de manera mas

efectiva, logrando una mayor rentabilidad y visibilidad.

Los participantes fueron capacitados en areas especificas segun sus necesidades
y en temas esenciales dentro de este contexto. Basandose en la experiencia propia,
se guio utilizando herramientas gréficas digitales disponibles en el taller, que son
también empleadas en entornos profesionales. La parte fundamental de este taller
fue la instruccion en programas de edicion digital como Photoshop e llustrator. Estos
programas fueron utilizados para abordar los aspectos tematicos del taller, tales
como la creacion de logotipos, eleccion de colores, formas y estrategias de
publicidad de las marcas. En este sentido, se hizo uso de las funcionalidades
digitales que estos programas ofrecen, como la ediciéon de formas, eliminacién de
fondos, clonacion, seleccion y paletas de colores, entre otras. Estas herramientas
fueron fundamentales para garantizar un desarrollo adecuado de la identidad de
marca. Una vez que la marca esté solidamente establecida, se procederia a su

promocién en el mercado.

En resumen, esta metodologia buscé capacitar a los participantes en las
herramientas digitales y estrategias de disefio necesarias para fortalecer sus

marcas y mejorar su posicion en el mercado. A través de la instruccion en programas
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de edicion y el enfoque en areas clave del emprendimiento, se espera que los

participantes logren un mayor éxito y rentabilidad en sus emprendimientos.
Contexto social y ubicacion de la investigacion.

El proyecto se enfocO en abordar una problematica que ha surgido como
consecuencia de la pandemia global del COVID-19. Esta problemética ha
despertado un interés creciente en la blusqueda de superacion a través del
emprendimiento y la creacion de negocios propios. Este fendmeno no se limita a
ubicaciones especificas, sino que se manifiesta en todo el pais, especialmente en

areas afectadas por la presencia de grupos delictivos.

Los jévenes y personas de diversas edades que han sido impactados por esta
situacion estan buscando alternativas para mejorar su situacion, y muchos de ellos
encuentran una opcién en los proyectos gubernamentales de El Salvador. En este
sentido, la direccion de reconstruccion del tejido social, en colaboracion con el
gobierno actual, ha establecido espacios denominados "Centro Urbano de Bienestar
y Oportunidades" (CUBO). Estos centros brindan talleres, cursos y clases disefiados
para que los jovenes y personas encuentren nuevas formas de superarse y
adquieran nuevos conocimientos. El objetivo es forjar un futuro donde el pais se
caracterice por su poblacion trabajadora, transformadora e innovadora, que genere
nuevas oportunidades de empleo gracias a su esfuerzo y espiritu emprendedor. La
intervenciéon oportuna en estos espacios socio-culturales es crucial para lograr este

objetivo.

El proyecto desempefiara un papel fundamental en la adquisicién de este proposito.
La capacitaciéon brindada a las personas cercanas al CUBO en la Colonia Zacamil
sera un factor determinante para que Sus negocios prosperen y, a Su vez,
contribuyan a la creacién de nuevos empleos en el futuro. A través de esta iniciativa,
se aspira a fortalecer la base econdémica y social de la comunidad, fomentando la
creacion de empresas solidas y sostenibles que impulsen el desarrollo a nivel local

y nacional.
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Economia Naranja.

La economia naranja encarna una economia que busca estimular y dar un impulso
innovador en su propio ambito. Su objetivo principal es despertar a las mentes
creativas que yacen en somnolencia, a la espera de otro espiritu creativo que las
motive. Esta tarea se realiza a través de creativos, disefiadores, artistas y
emprendedores, quienes desempefian un papel fundamental al incentivar estas
economias. Estos individuos actian como los principales impulsores de esta causa,
asumiendo el papel de promotores lideres. Sin embargo, también se incluyen
aguellos que contribuyen creativamente para impulsar la cultura respaldada

econémicamente mediante campafas de crecimiento en cada pais.

L A #Cartagenalnspira

ECONOMIA
NARANJA’

*
Su motor

< son las IDEAS

s ;QUIENES .
CONFORMAN Innovacion
ESTE SECTOR? | publicidad

Fig. 1. Imagen ilustrativa de los sectores involucrados en la economia naranja.
Fuente: marketersbhyadlatina.com.

La creatividad como motor de innovacion puede contribuir a la diversificacion
como herramienta necesaria para contar con una economia competitiva a

nivel mundial basada en el conocimiento. (Luzardo, 2017)

El ambito abarcado por la economia naranja se divide principalmente en dos areas:
1) la economia cultural y las industrias creativas, donde convergen las industrias

culturales convencionales; y 2) las areas de apoyo a la creatividad.
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El presente proyecto se enfoca en la creatividad artistica y econdémica, formando
parte del emprendimiento y la publicidad a través de herramientas creativas en el
ambito del Disefio Gréfico. A su vez, el Disefio Grafico estd enmarcado dentro del
amplio contexto de las Artes, incluyendo el dibujo a mano y, por consiguiente, las
Artes Gréficas.

El aporte a la economia naranja sera directo, ya que proporcionara el impulso
necesario para el crecimiento de estas economias a través del desarrollo creativo

de la marca.

Este proceso estara guiado por estudiantes egresados de Disefio Grafico, quienes
aportardn una perspectiva creativa a estos negocios. Como resultado, estas
empresas tendran la capacidad de expandirse y crear nuevas oportunidades de
empleo, contribuyendo a la generacién de empleo y el fomento de oportunidades
para otros individuos. Este proceso se inicia en el taller de emprendimiento impartido
en el Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO) de Zacamil, donde se
impulsa la economia naranja al involucrar activamente al centro como un promotor

de estas iniciativas econdmicas creativas.
El emprendedurismo en el pais.

El emprendedurismo se percibe como un fendbmeno social y econémico cuyo
objetivo principal es fortalecer la economia del emprendedor. Estas personas
valientes se aventuran en la busqueda de nuevas oportunidades o, al menos, en
cambiar su situacion econdmica a través del esfuerzo, habilidades y conocimientos
adquiridos. Su objetivo es hacer crecer su negocio hasta convertirse en un actor
clave en la economia nacional, contribuyendo con la generacién de empleos y
beneficiando no solo a sus propias familias, sino también a las de los trabajadores
empleados en su negocio. Sin embargo, esta empresa no es sencilla y conlleva la
posibilidad de tomar decisiones equivocadas. En muchos casos, los emprendedores
autodidactas buscan siempre informarse adecuadamente, sentando asi las bases
fundamentales para aumentar las probabilidades de éxito de su emprendimiento.
Ademas, factores determinantes como la ubicacion geografica y el ambito de

operacion del emprendimiento también pueden influir en el resultado.
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En cuanto al significado del emprendedorismo, se puede considerar que
concepto se caracteriza por el proceso de crear algo nuevo, con valor, con
dedicacion de tiempo y asumiendo los riesgos financieros, psiquicos y
sociales correspondientes; recibiendo las recompensas de satisfaccion e
independencia econdémica y personal (Hisrich & Peter, 2004)

Por lo tanto, el proyecto se centra en gran medida en emprendedores creativos,
aquellos que emprenden en é&reas intensivas en disefio, moda, cine, teatro,
editoriales y artes. Estos emprendedores tienen su enfoque en el producto y en su
diferenciacion en el mercado. En consecuencia, el taller proporcionara todas las
herramientas creativas de edicion de imagenes necesarias para aumentar la
competitividad visual y estratégica de estos emprendimientos dentro del mercado al

que apuntan.

Fundamentos tedricos sobre el emprendedurismo y las herramientas del
disefo.
El proposito del presente proyecto es brindar capacitacion y apoyo a
emprendedores de manera semiprofesional y practica en el a&mbito econdémico,
especificamente a aquellos que buscan formas de sustentar a sus familias a través
de proyectos de emprendedurismo.
Los emprendimientos en El Salvador se desarrollan en un 60,8% por una
necesidad (consumo familiar) y en un 37,6% por aprovechar una oportunidad.
Ademas, el 57,8% del total de emprendimientos son administrados por mujeres,

en tanto que el 42,4% son administrados por varones. (Montoya, 2012)

Estos emprendimientos buscan mejorar la situaciéon econdémica de las familias
involucradas, ya que muchos hogares dependen Unicamente de una Unica fuente
de ingresos.

Enfrentarse a la realidad de un nuevo negocio sin la preparacion adecuada ha
llevado a muchos salvadorefios a sufrir pérdidas y depender de préstamos
bancarios u otros medios accesibles. No obstante, esto los ha conducido a

situaciones de alto riesgo financiero, adquiriendo préstamos con intereses
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exorbitantes y generando deudas en constante aumento. En casos mas graves,
estas deudas resultan en insolvencia, desalojos o la incautacion de bienes de alto

valor para cubrir la deuda con determinadas entidades.

Casos como estos son recurrentes en el pais, por lo que se buscan alternativas de
capacitacion para los emprendedores, proporcionandoles herramientas que

aseguren la sostenibilidad de sus negocios.

La deuda publica de $11,734 implican mas del 157 % de los ingresos promedio
gue tiene un hogar salvadorefio al afio. Segun datos oficiales, hasta 2019 el
promedio de ingresos mensuales para los hogares del pais era de $619.0. De
estos los ingresos en la zona urbana son $728.3, mientras que en la rural de
$435.2 (Cantizzano, 2021)

Contexto laboral actual del pais.

Las necesidades basicas evidenciadas en las familias salvadorefias que dependen
de un uUnico proveedor de ingresos son una realidad innegable en la situacion
econdmica actual. Esta escasez econdémica se ha convertido en un fenédmeno
socioeconémico cada vez mas perceptible no solo a nivel local, sino también a
escala global. Esta realidad plantea la posibilidad inminente de recurrir a préstamos
bancarios como una opcion, con el temor constante de caer en deudas que pongan

en riesgo la propiedad de bienes materiales.

El emprendedor, al dar los primeros pasos hacia la creacién de su propio negocio,
puede enfrentar desafios significativos, como la posibilidad de contraer préstamos
excesivos. Sin embargo, en caso de lograr el éxito, este impacto se extiende a
dimensiones no previamente contempladas. El acto de emprender no solo implica
la oportunidad de alcanzar una mejora personal, sino que también contribuye de
manera diferente a la economia del pais. Esto se manifiesta en la generacion de
nuevos empleos en diversos sectores, |0 que a su vez tiene un efecto positivo en la

economia local y en las familias beneficiadas.
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Este impacto no se limita Unicamente a lo econdmico, sino que también se traduce
en beneficios educativos y de salud. El surgimiento de empleos formales y seguros
derivados de emprendimientos exitosos no solo asegura una educacion de calidad,
sino también condiciones de salud adecuadas para los trabajadores. Las
prestaciones derivadas de estos empleos contribuyen a la estabilidad y bienestar
de los individuos y sus familias.

Para los paises que son impulsados por la eficiencia, el nutrir las economias

de escala atrae mas emprendedores que estan orientados al crecimiento y la

tecnologia, creando mas oportunidades de empleo. (Montoya, 2012)

Tipo de economia que buscan los emprendedores.
Es importante destacar que el tipo de emprendedurismo que la poblacion,
especialmente los jovenes emprendedores, podria buscar es el de una "economia
impulsada por la eficiencia”. Esta orientacion permitiria un avance significativo en el
ambito tecnoldgico dentro de esta modalidad econdémica. Los estudios realizados
indican que EI Salvador muestra una inclinacion mayor hacia un crecimiento
empresarial fundamentado en factores productivos, otorgando mayor énfasis a la
economia avanzada impulsada por la innovacion.
Estos factores resultan cruciales al momento de emprender, ya que la falta de
conocimientos previos en emprendedurismo o la orientacion adecuada antes de
emprender pueden representar barreras significativas. Estos aspectos merecen
especial atencion debido a que, en muchas ocasiones, la decision de emprender se
toma sin la suficiente preparacion y asesoramiento, lo que podria afectar
negativamente el éxito y sostenibilidad de los proyectos. Por tanto, es esencial
fomentar la adquisicion de habilidades y conocimientos en el ambito del
emprendimiento, asi como brindar el apoyo necesario para potenciar el crecimiento
de los emprendedores y sus iniciativas en un entorno econémico en constante
evolucion.

El GCI (Global Competitiveness Index) cataloga la economia salvadorefia

dentro del estado de desarrollo de “economia impulsada por la eficiencia”, la
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cual es una etapa de desarrollo posterior a una economia basada en factores
productivos, e intermedia para avanzar hacia una economia basada en la

innovacion. (Montoya, 2012)

El indice de Competitividad Global (GCI) cataloga la economia salvadorefia
en la etapa de desarrollo denominada "economia impulsada por la
eficiencia”. Esta etapa se sitla en un punto intermedio entre una economia
basada en factores productivos y la transicion hacia una economia basada
en la innovacion. (Montoya, 2012)

Todo esto subraya la importancia de una preparacion previa. Para justificar la
necesidad de capacitacion antes de emprender, es fundamental comprender lo
siguiente: los estudios revelan un indice de éxito del emprendedurismo del 80%,
cifra que aumenta considerablemente si se establecen de manera clara y concisa

los fundamentos previos antes de emprender.

Diversos expertos en la materia, asi como analistas econémicos y politicos,
sugieren la necesidad de valorar y respaldar de manera mas significativa a los
emprendedores por parte de los gobiernos. Esto se debe a la capacidad que los
emprendedores poseen para impulsar el crecimiento econémico del pais. En este
sentido, se proponen fases o etapas para emprender, con el objetivo de aumentar

la tasa de éxito en esta actividad.

Etapas de crecimiento de los emprendedores.

El proceso de crecimiento de los emprendedores se desglosa en diversas etapas
gque marcan su evolucion y desarrollo en el mundo empresarial. Estas etapas
constituyen un camino crucial para convertir una idea en un negocio sostenible y

exitoso. A continuacion, describimos estas etapas:
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Primera Etapa: Concepcion

En esta fase inicial, la persona o individuo dentro de la sociedad concibe una idea
de negocio promisora para el futuro. Junto con esta idea surge la necesidad de crear
una nueva fuente de ingresos sostenible. Sin embargo, es comun que también
surjan dudas e inquietudes. Estas incertidumbres pueden ser mitigadas mediante la
formacion econdmica y la adquisicion de conocimientos y habilidades previas. Este
proceso preparatorio contribuye a aumentar las probabilidades de éxito en el

emprendimiento.

llustracion 2: El proceso emprendedor:
las definiciones operacionales del Proyecto GEM.

. |
Emprendedor Empresa Empresa : : Empresa
potencial: = » naciente: H > nueva ] 2 consolidada
Conocimientosy | - | Involucrado en la . (entre3y I > (mas de 42
habilidades : : puesta en marcha 42 meses) : . meses)
: : {hasta 3 meses) . :
| |
CONCEPCION NACIMIENTO CONSOLIDACION
Fuente: Reynolds et a/ (2005), citado por Ruiz Navarro er al (2010b), p. 108

Fig. 2. Imagen ilustrativa del proceso emprendedor en las definiciones
operacionales del Proyecto GEM. Fuente: PDF- El fenémeno del
emprendedurismo en El Salvador por Guillermo Gutiérrez Montoya.

Segunda Etapa: Nacimiento

En esta etapa, la idea da paso al surgimiento del negocio propio. Este momento se
considera un hito palpable y se oficializa ante organismos gubernamentales. Marca
el inicio efectivo del negocio y conlleva sefiales claras de que existe el potencial
para escalar a un nivel superior, transformandose en una empresa. Esta fase se
hace evidente en ferias de emprendedurismo y, en la actualidad, en las plataformas
de redes sociales donde se promocionan productos y servicios. Aqui, se da paso al

"nacimiento” del proyecto emprendedor.
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Tercera Etapa: Consolidacién

Una vez asegurada la financiacion necesaria, se inicia la siguiente etapa. En este
punto, la empresa adquiere mayor solidez al contratar personal capacitado para
abordar areas especificas de trabajo dentro de la organizacion, ya sea una empresa
grande o una microempresa. Se formalizan las hojas de trabajo de los empleados,
las cuales deben ser debidamente registradas durante un periodo considerable, a
menudo mas de 42 meses. Este periodo de consolidacién representa el
fortalecimiento de la empresa que emerge del proceso emprendedor. Este éxito es
el resultado del constante desarrollo de trabajo, esfuerzo y conocimientos

previamente adquiridos.

Las etapas de crecimiento para emprendedores reflejan una progresion desde la
concepciodn inicial de una idea hasta la consolidacion de una empresa solida. Cada
etapa conlleva desafios Unicos y oportunidades de aprendizaje, contribuyendo asi

a la formacién de negocios exitosos y sostenibles en el entorno empresarial.

Aspectos finales de la fundamentacién.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente, el proyecto se plantea con una
pregunta fundamental: ;Como se enmarca en este contexto? La respuesta a esta
interrogante radica en la intencion del proyecto de impulsar la fase inicial del
emprendedurismo y servir como continuacion de talleres relacionados con este
tema. En este sentido, se proporcionaran las herramientas necesarias para formar
y capacitar en el ambito del disefio gréafico y la manipulaciéon de programas de
edicion como Photoshop e llustrator, entre otros. El objetivo es crear una imagen

distintiva que sea competitiva y se destaque en el campo de las artes gréficas.

Este enfoque fomentara el desarrollo de la identidad de marca, generando una
imagen mas llamativa y estableciendo una posicion solida en la mente de los
consumidores de los productos o servicios ofrecidos. Esto, a su vez, facilitara la
futura publicacidon de imagenes promocionales y la integracién funcional de la

imagen de marca en el mercado.
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El proyecto sentara las bases y proporcionara los conocimientos necesarios para
establecer una estructura basica de imagen distintiva, con el objetivo de que esta
se convierta en un simbolo reconocible en el futuro, diferenciandose de otras

marcas competitivas por su destacada posicion en el mercado.

“el potencial de crecimiento de los negocios depende de manera directa de las

aspiraciones de los emprendedores que los fundan...” (Montoya 2012).

Este proceso se llevara a cabo a través de emprendimientos implementados en el
taller de emprendedurismo, haciendo uso de las herramientas del disefio grafico. El
propasito es capacitar a los participantes en la creacion de una imagen y publicidad
para sus propios emprendimientos. De esta manera, se busca que estos negocios
no solo provean sustento a sus familias, sino que también beneficien a otras
personas en las comunidades cercanas, aprovechando los productos promovidos
por estos emprendedores en el futuro. Estas personas se convertiran en

beneficiarias del éxito que estos proyectos emprendedores logren alcanzar.

3.2. DESAFIOS Y ESTRATEGIAS DE LA GESTION ARTISTICA-
CULTURAL

Como en toda gestion, surgen retos y dificultades que se encuentran en el camino
de la ejecucion o durante el desarrollo. En el ambito de la gestion cultural, estas
dificultades no difieren significativamente de otros tipos de gestién. En esta seccion,
se describiran de manera breve y concisa los desafios enfrentados durante este
proyecto de gestion cultural, asi como el enfoque de gestion empleado para

alcanzar el éxito en el mismo.
Los desafios encontrados durante la gestion cultural de este proyecto incluyen:

e La distancia de los coordinadores del proyecto en relacion al lugar de

ejecucion.
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e Garantizar la total asistencia de todos los involucrados en el proyecto,
tanto coordinadores como participantes.

e Asegurar la correcta correlacion de las fechas planificadas previamente
con los temas impartidos.

e Lidiar con las inclemencias del clima y el mal tiempo, agravados por
fendbmenos como "La Nifia" y "El Nifio".

e Garantizar la disponibilidad y el 6ptimo rendimiento de las maquinas en
un espacio publico, evitando fallos o alteraciones en el hardware debido
a un uso inadecuado.

Ante cada desafio, se realizé una planificacién previa para contar con facilidades y

aprovechar puntos positivos, que incluyeron:

e Disponibilidad de todo el equipo necesario para la gestion sin
inconvenientes.

e Supervision atenta por parte de los encargados del lugar, asegurando el
funcionamiento adecuado de los equipos y la asistencia de los
participantes.

e Seguridad proporcionada por el centro urbano donde se llevé a cabo el
proyecto.

e Ambiente agradable y saludable en el centro, adecuado para la gestién

cultural.

El enfoque de gestibn empleado fue una combinacién de gestion mixta, que
involucré recursos propios didacticos y de oficina, como papel bond, lapiceros,
plumones, asi como equipos como hardware y software. Para la ejecucion del taller
se utilizaron programas como Adobe Photoshop y Adobe llustrator. Ademas, se
aprovecharon los recursos proporcionados por la institucion, como el espacio
asignado en el centro de computo, la disponibilidad flexible de las horas de
funcionamiento, la provision de luz eléctrica, wifi/internet, y equipos electronicos

como pantallas LED, monitores y proyectores.
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Se destacé también la disponibilidad constante de un ambiente fresco gracias al
uso de aire acondicionado, facilitado por la institucion sin ningun costo adicional ni

condiciones adicionales.

Las limitaciones encontradas en el desarrollo, en su mayoria, poseen caracter tanto
directo como indirecto, es decir que los problemas directos afectaron el proyecto de
manera inmediata, incluyendo la ausencia de un miembro del grupo coordinador por
diversas circunstancias, asi como interrupciones y cortes en el progreso del
proyecto. Las problematicas indirectas, por otro lado, se relacionaron con el entorno
en el que se desarroll6 el proyecto, lo que podria tener implicaciones futuras. Para
abordar estas dificultades, se implementaron soluciones eficaces que surgieron del

diagndstico previo a la ejecucion del proyecto.

A continuacion, se detallan con mayor precision las limitantes especificas que se

enfrentaron:

Una de las dificultades directas se presento en relacién al taller en si, se evidencio
una notoria falta de asistencia por parte de los participantes, lo cual genero
dificultades iniciales al tratar de manejar estas ausencias. No obstante, se persistié
con dedicacion y esfuerzo al apoyar a aquellos participantes que demostraron un
genuino interés en completar el taller. Esta situacion no es aislada, sino que suele
ser comun en este tipo de talleres, convirtiéndose en la principal complicacion en el

desarrollo del proyecto.

Otra limitacion directa surgi6é en relacion al uso de las computadoras destinadas a
los ejercicios del taller, se observo que un grupo de nifios las utilizaba para fines de
entretenimiento, lo que resulté en dificultades en el procesamiento de los programas
debido a la posible saturacion de recursos causada por los graficos de los juegos
de PC.

Entre las dificultades indirectas, se identifico un desafio relacionado con la distancia
de los capacitadores, la lejania se convirtioé en un factor que imposibilité la asistencia
al taller en algunos casos debido a diversas circunstancias, generando

inconvenientes adicionales.

33 | Pagina



TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

Continuando con las problematicas indirectas, se registraron dos ocasiones en las
cuales las condiciones climaticas adversas afectaron considerablemente la
asistencia de los participantes, resultando en la ausencia o retraso de algunos en el

taller.

Para finalizar, estas limitantes, tanto directas como indirectas, desafiaron la
ejecucion fluida del proyecto. Sin embargo, gracias a un enfoque resolutivo y
estratégico, se logré superar obstaculos y encontrar soluciones efectivas que
contribuyeron al éxito y cumplimiento de los objetivos planteados.

3.2.1 ESTRATEGIAS CREATIVAS.

En esta seccion se explican las diversas estrategias empleadas en la ejecucion y
concluir exitosamente este proyecto de gestion cultural. El objetivo fue presentar un
proyecto evaluado que pueda servir como referencia para futuros esfuerzos

similares. Las estrategias implementadas fueron las siguientes:

1. Estrategia de desarrollo 6ptimo para el proyecto.

La estrategia de desarrollo 6ptimo para el proyecto, fue meticulosamente planificada
desde sus inicios, reconociendo la limitacion de tiempo que muchas personas
enfrentan en su vida cotidiana. Esto es especialmente relevante para aguellos con
ocupaciones laborales o negocios propios, quienes valoran cada minuto de su
agenda. La decision de llevar a cabo el taller de disefio grafico con emprendedores
surgi6 de la comprension de esta realidad, lo que llevé a adoptar una estrategia que

maximizara la eficiencia en el uso de recursos, tiempo y espacio.

En el marco del proyecto de gestion cultural, el taller se extendio a lo largo de dos
meses, con un total de 72 horas de instruccion. Conscientes de la necesidad de no
sobrecargar a los participantes, se estructuraron las sesiones de manera que cada
clase tuviese una duracion de 2 horas. Durante este tiempo, se presento de forma
condensada y explicativa la informacion basica, respaldada por recursos como
guias y tutoriales. Ademas, se implementaron recesos de 10 a 15 minutos para

permitir un breve descanso. Esta distribucién proporcioné alrededor de 40 horas de
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tiempo efectivo para abordar los temas en profundidad y asegurar un entendimiento

completo por parte de los participantes.

2. Estrategia de atencién a los participantes.

Dada la diversidad de edades y niveles de comprension, se implementé una
estrategia de atencion personalizada. Se cre6 un grupo dinamico en WhatsApp para
compartir informacion y reforzar los conceptos tratados en las sesiones. Esto
contribuy6 significativamente a una mejor comprension por parte de los

participantes.

3. Estrategia de publicidad acerca del taller.

La captacion de participantes requirié una estrategia publicitaria efectiva. El taller
se promocioné con anticipacion de dos semanas mediante afiches, redes sociales
y recomendaciones personales. Esta estrategia genero interés y atrajo a varias

personas motivadas por participar en el taller.

4. Estrateqgia de ejecucion de resultados.

Con este proposito, se abordd una variedad de temas fundamentales relacionados
con el emprendimiento, complementados con refuerzos y consejos de marketing
que servirian como soporte vital para sus emprendimientos. En paralelo, en el
ambito del disefio grafico, se implement6 una estrategia que guia la presentacion y
evolucion de las marcas. Esta estrategia se enfoco en asegurar que los participantes
hayan ejecutado cada etapa, desde la creacién del logo hasta la seleccion de
tipografias, patrones y colores representativos. Estos elementos no solo reflejaron
los avances realizados en el taller, también fueron satisfactorios y tangibles,
evidenciando la conclusion del mismo. Como culminacion del proceso, cada marca
desarrollada a lo largo del taller fue presentada en su forma mas completa, a través

de un branding integral que encapsulo los resultados obtenidos.

5. Estrateqgia de respaldo a sesiones faltantes.

Ante la posibilidad de sesiones faltantes o incompletas en el centro urbano CUBO

de la Colonia Zacamil, se implement6é una estrategia de respaldo. Se ofrecieron
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sesiones virtuales para completar cualquier contenido pendiente, con refuerzos
informativos, tutoriales y guias para asegurar que los participantes no se quedaran

atras.

Estas estrategias fueron fundamentales para asegurar el éxito y la finalizacién
integral del proyecto de gestion cultural. Cada enfoque abordé desafios especificos
y garantizé una experiencia enriquecedora y productiva para los participantes,
sentando asi bases sélidas para futuros proyectos similares.

Las estrategias adaptadas a cada situacion fueron trascendentales para la
resolucién de problemas captados con anterioridad o siendo estos apareciendo
durante el transcurso del taller, tanto asi que, gracias a el seguimiento previamente
planteado por estas estrategias, es que se logro: completar con éxito todas las
sesiones propuestas por el grupo ejecutor de este proyecto, garantizar que la
informacion llegue a cada participante, la total capacitacion de los participantes en
cuestion y obtener gracias esto los resultados propuestos antes de la ejecucion del

proyecto y posteriormente obteniendo estos resultados de la finalizacién del taller.
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IV. EJECUCION DEL
PROYECTO.
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4.1. ACTIVIDADES REALIZADAS.

Como parte fundamental de este proyecto, se proporcion6 capacitacion a personas
que buscaban emprender sus propios negocios. Aunque la mayoria de los
participantes ya tenian cierta experiencia en este ambito, el contenido del taller
combinéd disefio y técnicas publicitarias para el desarrollo de sus propias marcas.
Para abordar los desafios que surgieron, se estructuré el proceso en etapas
comprensibles, considerando la limitada experiencia de los participantes en disefio
gréafico. Se planificaron acciones previas para cubrir todos los temas relacionados
con el disefio gréfico en el contexto del taller, con el objetivo de lograr los resultados
esperados.

Como parte integral de la formacién académica, fue necesario brindar una
capacitacion soélida que reflejara todo lo aprendido durante el proceso de obtencion
del grado en Artes Plasticas, con especializacion en Disefio Grafico. Por lo tanto,
los miembros del equipo de trabajo introdujeron el taller de manera equitativa para
gue todos los participantes pudieran seguir el ritmo de manera uniforme. Esto
garantiz6 que los conocimientos compartidos fueran comprensibles tanto para

aguellos con mayor experiencia como para los menos familiarizados con el tema.

A continuacion, se detallan las etapas de desarrollo necesarias para la ejecucion

exitosa del presente proyecto:

v Introduccién y Nivelacion: Se proporcion6 una introduccion al taller, nivelando
el conocimiento de todos los participantes. Se abordaron temas generales
para establecer una base comun.

v Fundamentos de Disefio Gréfico: Se impartieron conceptos béasicos de
disefio, tipografia, color y composicién, garantizando que todos los
participantes comprendieran los elementos esenciales.

v Desarrollo de Marca: Se exploré la creacion de una marca distintiva,
incluyendo la elaboracién de logotipos, tipografias y paletas de colores. Cada

participante trabajé en el desarrollo de su propia identidad visual.
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v Publicidad y Promocion: Se ensefiaron estrategias de publicidad y promocion
para emprendimientos. Los participantes aprendieron a crear material visual
atractivo y efectivo para promocionar sus negocios.

v Aplicacion Préactica: Los conocimientos adquiridos se pusieron en practica en
proyectos reales. Los participantes disefiaron material grafico para sus
emprendimientos, aplicando las estrategias aprendidas.

v Presentacion y Retroalimentacion: Se presentaron los trabajos finales y se
brindé retroalimentaciébn constructiva. Los participantes tuvieron la
oportunidad de mejorar y perfeccionar sus disefios.

v Branding Completo: Se completo el proceso de branding con la creacion de
elementos como patrones, gréficos y aplicaciones en diferentes medios.

El enfoque escalonado y la estructuracion en etapas permitieron que todos los
participantes, independientemente de su nivel de conocimiento previo, obtuvieran
un sélido entendimiento y habilidades en disefio gréfico y emprendimiento,

culminando en el éxito general del proyecto.
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Etapas previas al taller. En esa etapa, el equipo de trabajo se encontraba inmerso

en las fases preparatorias antes del inicio del taller.

Fig. 3. Foto tomada durante la reunion con el representante
del CUBO, Estudiantes Bryan Tino y José Coto junto a Ismael
Ortiz del CUBO. Fuente: Autoria propia.

Bienestar y Oportunidades.

En primer lugar, se
emprendié la busqueda
de un lugar adecuado
para llevar a cabo el
taller.

Se obtuvo previamente el
permiso  consensuado
para utilizar el espacio,
tras dialogos con uno de
los representantes de
"GEN-Z", el grupo de
jovenes que administra el

Centro Urbano de

El 8 de marzo de 2023, se realiz6 una reunion con Ismael Ortiz para presentar

detalles del taller, su dinamica y su valor para el centro. Tras esta presentacion, el

proyecto recibio la aprobacién para su ejecucion en el mencionado centro, ubicado

en la Colonia Zacamil del municipio de Mejicanos. Con este paso, se dieron inicio a

las siguientes etapas del proceso.
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Posteriormente, se llevo a
cabo una reunién de
equipo para acordar la
fecha de instalacion de los
programas necesarios para

la ejecucion del taller.

El proceso de instalacion
se realizd en las

computadoras designadas

por el centro urbano,

ubicadas estratégicamente | Fig. 4. Foto tomada durante la instalacion de los programas,
; . dentro de las computadoras del CUBO, Estudiantes Bryan
en un area especifica | Tinoy José Coto. Fuente: Autoria propia.

conocida como "el centro

de computo”. Esta etapa tuvo lugar el 31 de marzo de 2023. Los programas
utilizados durante el taller fueron previamente preparados para los ejercicios que los
participantes llevarian a cabo. Principalmente, se emplearon las herramientas de
Adobe, incluyendo las versiones actualizadas de Adobe Photoshop y Adobe
llustrator correspondientes a la version 24.5 del presente afio. Estos programas
fueron utilizados de manera constante por los participantes para llevar a cabo los

ejercicios propuestos por los coordinadores del proyecto.

Seguidamente, en esta fase preparatoria, se procedi6 a la promocién del taller. Esta
planificacion se inicié con suficiente antelacion, dado que la fecha de inicio estaba
programada para el 4 de abril de 2023. Por lo tanto, la estrategia publicitaria
comenzo a disefiarse en las Ultimas dos semanas de marzo. Sin embargo, debido
a la necesidad de una mayor preparacion en cuanto a material didactico y
considerando factores como las vacaciones de abril, se decidio posponer el inicio al
2 de mayo de 2023, brindando un mes adicional de preparacion para el comienzo

del taller.
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La publicidad se entreg6 al CUBO con una semana de anticipacién al inicio,

permitiendo su distribucion y exhibicion. Se desarrollaron tanto piezas publicitarias

fisicas como digitales para su difusion en las redes sociales del CUBO.

Por ultimo, en esta fase previa a la ejecucion del taller, se realiz6 una revision

integral de todos los materiales destinados para el desarrollo del taller. Se llevo a

cabo una reunién virtual con el grupo coordinador cinco dias antes de la fecha

programada para el inicio del taller. Durante esta reunién, se tomaron las uUltimas

decisiones respecto a la metodologia de imparticion de los temas y la forma en que

se proporcionaria la informacion.

Desarrollo del taller.

Fig. 5. Foto tomada durante la
primera semana de clases en el
taller del CUBO. Fuente: Autoria
propia.

En el primer dia del taller, se buscé evaluar el
conocimiento previo de los participantes sobre
los temas que se abordarian. Se generaron
preguntas orientadoras para explorar los
conceptos basicos, tales como Photoshop,
llustrator y emprendimiento. Esta primera clase,
realizada el martes 02 de mayo de 2023 en el
CUBO de Zacamil, contdé con una asistencia

promedio de 10 participantes.

Se prosiguié con la exposicion de conceptos y
ejemplos relacionados con el emprendimiento
como un fendmeno arraigado en el pais,
destacando su contribucion a las familias

involucradas y su impacto en la economia

nacional. Este enfoque genera oportunidades de empleo para un mayor nimero de

personas, impulsando asi el resultado de estos proyectos emprendedores.
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Fig. 6. Foto tomada durante la primera y
segunda semana de clases en el taller del
CUBO. Fuente: Autoria propia.

A raiz de esta linea de pensamiento, se
introdujo de manera preliminar el tema de
los logotipos y sus representaciones
abstractas, ademas de explorar su
interpretacion y significado en el contexto
de una marca, empresa 0 negocio. Se
resalta la utilidad de este elemento
identificativo, también conocido como

"Branding", en el ambito del disefio.

Esta etapa sent0 las bases para la primera

actividad formativa dirigida a los participantes, la cual consistié en la generacién de

bocetos de sus respectivos logotipos, después de haber asimilado la explicacion

proporcionada.

Se foment6d de manera proactiva la generacion
inicial de ideas para la creacion de los primeros
afiches, mediante la presentacion de ejemplos y
conceptos elementales relacionados con la
composicion de elementos dentro de un espacio
grafico. A continuacion, se asignoé la tarea de
elaborar su primer afiche publicitario. Ademas,
se procedio a revisar las propuestas previas de
logotipos, brindando indicaciones adicionales
para cada disefio y proporcionando una
plataforma para su posterior desarrollo. Como
grupo, se optd por seguir este enfoque
secuencial, ya que culminaria con los ajustes
finales de los logotipos, independientemente de

si son isologos, imagotipos, isologotipos o

Fig. 7. Foto tomada durante la
segunda semana de clases en el
taller del CUBO. Fuente: Autoria
propia.

simplemente logotipos. Con este paso, se dio por concluido el tratamiento del tema

del logotipo para cada uno de los participantes.
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Al final del mes de marzo, se brind6 una sélida base introductoria mediante un breve
resumen de la historia de la fotografia. Este enfoque resulta esencial para
comprender los fundamentos de los efectos Opticos que captura la vision y la
percepcion que tanto los participantes como los posibles clientes tendran de las

imagenes que se deseen transmitir y enfocar mediante diversos efectos visuales.

De manera complementaria, tal como lo destaco
José Coto en la sesidn, esta perspectiva resulta
invaluable al momento de retocar imagenes, ya
gue permitirh comprender el motivo detras de
como se presenta una fotografia y qué ajustes
son apropiados para aplicarles. Por
consiguiente, luego de esta introduccion al
mundo fotogréfico se les asignd la tarea de
capturar imagenes de sus productos,

interpretandolas para su eventual uso en afiches

publicitarios, tanto en formato fisico como digital.

_ o ) o Fig. 8. Foto tomada durante la
A partir del mes de junio, se dio continuidad a la | tercera semana de clases en el

taller del CUBO. Fuente: Autoria
propia.

formacion y capacitacion de los participantes en

el taller de disefio para emprendedores. En esta
etapa, se enfocé en una dinamica mas practica y menos tedrica, poniendo énfasis
en los conceptos principales de los temas ya abordados. Si bien se mantuvieron los
fundamentos esenciales, se procur6 que los participantes aplicaran sus

conocimientos de manera mas activa.

Como parte de este proceso, se solicitd a los participantes que se prepararan para

las actividades mediante la familiarizacion con las herramientas que se emplearian
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Fig. 9. Foto tomada durante la tercera
semana de clases en el taller del CUBO.
Fuente: Autoria propia.

en esta fase. Especificamente, se requirié
gue los programas Photoshop e llustrator
estuvieran previamente instalados en sus
computadoras; en este sentido, como
facilitadores, se instalaron previamente las
versiones actualizadas de los softwares
correspondientes al afio 2023. Asimismo,
se les proporcionaron los enlaces para
descargar dichos programas,

permitiéndoles continuar su aprendizaje y

practica desde sus hogares.

En esta etapa, se intensific6 la promocion
generada por los propios participantes en
relacion a sus productos, considerandola como
un componente crucial para difundir sus
negocios. En linea con la trayectoria de un
emprendedor, el enfoque se centrd en lograr una
mayor visibilidad para sus emprendimientos. La
premisa fundamental radica en que un alcance
amplio conlleva a una mayor actividad laboral y,
por ende, a un incremento en las ganancias.
Estas utilidades, a su vez, contribuyen al
desarrollo y mejora del producto o servicio, y si
este incrementa su calidad, la excelencia propia
motiva por si sola al publico objetivo a

consumirlo.

Fig. 10. Foto tomada durante la
cuarta y quinta semana de clases
en el taller del CUBO. Fuente:
Autoria propia.

45 | Pagina



TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

Fig. 11. Foto tomada durante la cuarta y
guinta semana de clases en el taller del

CUBO. Fuente: Autoria propia.

Sin embargo, para lograr esta conexién
efectiva entre el negocio y su audiencia,
es fundamental que la marca transmita
una imagen de seriedad y genere una
reaccion en los clientes, ya sea en
términos de emocion o pensamiento. En
este contexto, se busca alcanzar un
lugar privilegiado en la mente del
publico, un concepto conocido como

"top-of-mind", que es un objetivo central

dentro del ambito del marketing. Este

posicionamiento en la mente de las personas se vuelve esencial para lograr una

conexion sélida y duradera entre la marca y su publico objetivo.

Fig. 12. Foto tomada durante la
guinta y sexta semana de clases en
el taller del CUBO. Fuente: Autoria
propia.

Se proporcion6 una solida base de
conocimientos sobre las herramientas de
Photoshop, incluyendo trucos, consejos y otras
técnicas. Esta iniciativa se llevé a cabo con el
propésito de fortalecer ain mas las habilidades
de edicién de los participantes, ya que estas
destrezas pueden ser de gran utilidad para el
perfeccionamiento de imagenes, la
manipulacion de luces y tonalidades, asi como la
mejora de claridad en las imagenes. A raiz de
esto, se les incentivo a crear publicidad creativa
para sus emprendimientos, ya que en ocasiones
una imagen puede comunicar mas que mil

palabras.
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En el dltimo refuerzo brindado, se enfatiz6 la
importancia de la comunicacion clara y concisa
por parte de los participantes. Para lograrlo, se
ofrecidé una contribucion significativa en cuanto a
la tipografia y su manejo adecuado. Se
abordaron diversos temas, incluyendo la
composicién en conjunto con la tipografia, las
reglas que rigen el margen de 1 cm en las
paginas, los pesos visuales al jugar con la

tipografia, asi como una explicacién detallada

sobre cuando y por qué utilizar determinados

tipos de letras. Se exploraron aspectos como los | Fig. 13. Foto tomada durante la
quinta y sexta semana de clases en

pesos, las familias tipograficas y los diferentes | el taller del CUBO. Fuente: Autoria

tipos de tipografia disponibles. Ademas, se propia.

profundizé en el andlisis minucioso del mensaje
transmitido a través de la eleccion de la tipografia, adaptandola a cada caso

particular.

A partir de las ultimas semanas del taller, se les indic6 a los participantes que
iniciaran el proceso de desarrollo de su propio branding. Esto se considera esencial
para ser presentado en el momento oportuno y para establecer una identidad
distintiva tanto para sus marcas como para los productos que surgieron en el
transcurso del taller. Esta iniciativa también contribuy6 significativamente a la
presentacion visual de los productos obtenidos en el taller. Sin embargo, el logro
mas significativo que podria derivarse de este programa no es simplemente la
creacion de una identidad visual, sino mas bien el logro del maximo éxito por parte

de los participantes con sus propios productos.

Con este propdsito, se llevaron a cabo tres clases fundamentales, con la intencion
de poner en préactica los conocimientos adquiridos en el taller. A continuacién, se
detallaran como se desarrollaron estas etapas y como se aplicaron durante la

culminacion del taller.
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e En la primera fase, titulada "Desarrollar
los pasos a seguir para la creacion de un
PATRON (PATTERN), para la imagen
propia”, se proporcionaron las directrices
y la formacion necesaria para materializar
esta tarea utlizando el programa
Photoshop. Se presentaron pasos
simples para crear un patron decorativo
propio, ya sea un disefio simple o de estilo

plano, que esté en armonia con la

identidad de Ila marca vy resulte

visualmente atractivo. En este contexto, | Fig. 14. Foto tomada durante las
Ultimas semanas de clases en el

se enfatizé que toda marca consolidada | taller del CUBO. Fuente: Autoria

. . . propia.
cuenta con su proplo motivo 0 patron

(términos técnicos del disefio para

referirse a los patrones) que contribuye a identificar de manera mas efectiva
sus valores y emociones vinculados con la marca y sus productos. En
correspondencia con esta nocion, se solicit6 a los participantes que
generaran su propio patron utilizando las técnicas abordadas durante la

sesion.

e La segunda fase, bajo el titulo de
"Desarrollar los pasos a seguir
para la creaciébn de una vifieta
moderna para la imagen propia”,
se centra en proporcionar una
guia para crear una Vifieta

contemporanea que refleje la

identidad de los productos.

Fig. 15. Foto tomada durante las Ultimas
semanas de clases en el taller del CUBO.

elementos deben estar presentes | Fuente: Autoria propia.

Durante esta fase, se detallé qué

en la vifeta, cOmo estructurarla
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tanto en su parte frontal como informativa. Estas directrices se
fundamentaron en el estudio proporcionado por CONAMYPE en EIl Salvador.
Ademas, se ofrecieron instrucciones para disefiar tarjetas de presentacion,
abarcando su contenido y la disposicion actualmente aceptada. Asimismo,
se brindaron recomendaciones para crear adhesivos personalizados,
explorando asi el enfoque del marketing uno a uno. Este enfoque abarca
todas las formas de marketing entregadas directamente a la audiencia

objetivo, que incluye materiales como folletos y revistas de uso cotidiano.

e Tercera parte llamada
“Desarrollar los pasos a seguir
para la creacion de la publicidad
en redes sociales basada en la
imagen propia y productos.”
Dando el dltimo paso para

publicitar lo trabajado en el taller,

luego de pasar una pequefa

Fig. 16. Foto tomada durante las Ultimas
semanas de clases en el taller del CUBO.

curaduria por nuestra parte,

dando igualmente ultimas | Fuente: Autoria propia.

indicaciones y valoraciones a cerca los trabajos elaborados durante el taller
y que estos igualmente estén listos para ser publicados en sus redes sociales
u en fisico. Que ademas por diversos temas de imposicién, como lo es la
imposible disponibilidad de todos los participantes, algunos por enfermedad
y otros por cuestiones de tiempo, se tuvo que dar virtualmente estas
indicaciones de ese dia para que los participantes pudieran tener la
informacion de la clase.

Esta etapa culmina el proceso al ofrecer la guia definitiva para promocionar
el trabajo desarrollado en el taller. Después de una cuidadosa seleccion por
parte del equipo gestor, se proporcionaron las ultimas indicaciones y
evaluaciones sobre los proyectos elaborados durante el taller.

Esto, asegura que los trabajos estén listos tanto para su publicacion en

plataformas de redes sociales como para su exhibicion fisica. Debido a varias
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circunstancias, como la disponibilidad limitada de todos los participantes
debido a enfermedades y restricciones de tiempo, se opto por impartir estas
instrucciones de manera virtual en ese dia para que los participantes

pudieran acceder a la informacion de la clase.

Con la ultima sesion, se concluyo el taller y, en consecuencia, los dos meses de
duracion que abarcO este proceso. En este cierre, se comenzd expresando
agradecimientos sinceros a los participantes y a los responsables del CUBO de
Zacamil por ofrecer su espacio de manera generosa y sin ningun costo. Este gesto
fue invaluable y sin restricciones, lo que permitié que el taller se desarrollara en

condiciones éptimas.

Como parte del cierre, se organizO una muestra expositiva para presentar los
resultados del taller a todos los asistentes. Esta exhibicion tuvo lugar el jueves 22
de junio de 2023. Sin embargo, debido a circunstancias imprevistas, la realizacion
se pospuso. Las razones de este aplazamiento estuvieron relacionadas con el cierre
de calles, necesario para la llegada de los atletas participantes en los Juegos
Panamericanos y del Caribe 2023 en El Salvador. La Universidad de El Salvador,
siendo anfitriona de dicho evento, también se vio afectada por las restricciones de
acceso debido a las principales rutas obstruidas, que impact6 significativamente la
asistencia al CUBO de Zacamil.

Lamentablemente, este conjunto de circunstancias impidi6 que tanto los
organizadores como los participantes del taller pudieran asistir presencialmente ese
dia. Por lo tanto, se tomé la decision de retomar y llevar a cabo la clausura de
manera virtual, garantizando asi la conclusién adecuada y la celebracion de los

logros obtenidos a lo largo del taller.

4.2 EVALUACION DE RESULTADOS.

La evaluacion de resultados se inicia con la revision detallada de los objetivos del
taller, un aspecto fundamental que merece una consideracion exhaustiva debido a

su relevancia en el proceso. El taller se traz6 con diversos objetivos fundamentales
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gue sentaron las bases para un desarrollo exitoso. En cuanto al objetivo general, es
gratificante afirmar que se logré cumplir de manera satisfactoria. A pesar de que
algunos de los participantes contaban con conocimientos previos de los programas

utilizados, se destac6 que estos conocimientos eran de naturaleza elemental.

Un elemento clave a resaltar es que los programas utilizados en el entorno del Cubo
2020 eran versiones antiguas, lo que plante6 un reto. Sin embargo, a lo largo del
taller, se ejecutd una actualizacion exitosa de Photoshop e llustrator a las versiones
2023. Esta actualizaciéon resultd ser de gran utilidad, ya que contribuyé a la
ampliacion de los conocimientos de los participantes y permitié el uso de
herramientas contemporaneas y actualizadas. Esta modernizacion facilitd en gran

medida su interaccion y aprovechamiento eficiente de estas herramientas.

En las etapas iniciales, se observo el interés genuino de los participantes por
abordar los aspectos esenciales necesarios para el crecimiento y la mejora de sus
emprendimientos. Este hecho subraya la realizacion del objetivo general,
respaldado por la colaboracién y el apoyo de la administracion del Cubo de Zacamil.
Este esfuerzo conjunto culminé en la implementacion exitosa del taller de

herramientas de edicion digital para la creacion de imagenes de marca.

El resultado de este objetivo, a su vez, se aline6é con la misién del proyecto de

fortalecer la economia y la cultura emprendedora.

Ademas, se logré con éxito el propdsito fundamental de ejecutar el taller en un
periodo de aproximadamente dos meses. Durante este tiempo, los participantes
adquirieron las habilidades necesarias para editar y crear sus propias imagenes de
marca, lo que contribuyd significativamente a su capacidad para gestionar su propia

imagen representativa ante su publico objetivo.

En sintesis, la evaluacion de los resultados en relacién a los objetivos del taller
arroja una conclusion satisfactoria. A pesar de la diversidad de conocimientos
previos entre los participantes y los desafios derivados de las versiones de los
programas utilizados, el taller logré con éxito alcanzar su objetivo general. La

actualizacion de herramientas, el entusiasmo activo de los participantes y la

51 | Pagina



TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

colaboracion estrecha con el Cubo de Zacamil fueron factores cruciales que
contribuyeron al logro exitoso de este proyecto de formacién en disefio aplicado al

emprendimiento.

Desde las primeras etapas del taller, fue evidente el interés genuino de los
participantes por abordar los aspectos esenciales que fomentarian el crecimiento y
la mejora de sus emprendimientos. Esta participacion activa respaldo la conclusion
de que los objetivos propuestos se cumplieron, como lo confirmaron las

aprobaciones y la evolucion constante de los participantes.

La valiosa colaboracién con la administracion del CUBO de Zacamil desempefi6 un
papel fundamental en la realizacién del objetivo central de disefiar un taller de
herramientas de edicidn digital para la creacién de imagenes de marca, dirigido a
emprendedores en proyectos de emprendedurismo. Esta colaboracion permitio la
instalacién adecuada de los programas Photoshop e llustrator en las maquinas
destinadas a los talleres, asegurando asi los recursos necesarios para la realizacion

actual y futura de talleres similares.

El cumplimiento del objetivo principal de ejecutar el taller de herramientas de edicion
digital para la creacién de imadgenes de marca fue una realidad palpable. A lo largo
de un periodo aproximado de dos meses, los participantes tuvieron la oportunidad
de adentrarse en el mundo de la edicion, desarrollar sus propias publicidades y

gestionar su imagen representativa frente a su publico objetivo.

En conjunto, el éxito en la consecucién de estos objetivos consolida la conclusiéon
positiva de la evaluacion de resultados, demostrando que el taller no solo brind6
conocimientos y habilidades, sino también contribuy6 significativamente al
fortalecimiento de la economia y la cultura emprendedora, tal como se habia

propuesto desde un inicio.

Otro punto importante en denotar seria las metas logradas por el taller y por
consecuente el presente proyecto, que dio un paso mas alla a los intereses de los
participantes por el rubro que ellos ejercen, por lo cual denotamos las siguientes

metas logradas.
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a) Uno de los logros alcanzados fue la renovacion de los logos de los
participantes en el taller, lo cual se llevo a cabo segun lo establecido en el

cronograma del proyecto.

b) Se trabajo en la creacién de publicidad acorde a los emprendimientos de
los participantes y en linea con los objetivos del proyecto. Esta publicidad fue
disefiada para ser exhibida en espacios fisicos, lo que implicé la elaboracion
de afiches publicitarios de tamafio tabloide o superior. Durante el taller, se
brindaron guias y horas de clase dedicadas a esta tarea.

c) La meta de desarrollar el taller como un proyecto de especializaciéon y
completar cada etapa del cronograma se cumplié sin dificultades
significativas. La culminacion del taller incluy6 la elaboraciéon de un mini
branding para que los emprendedores pudieran definir su imagen gréfica.
Esto permitié que cada participante tenga una identidad visual definida que

pueda utilizar en diversas aplicaciones.

d) Uno de los objetivos primordiales era asegurar un espacio adecuado y los
recursos necesarios para llevar a cabo las actividades del taller. A pesar de
la limitacion de espacio en el CUBO de Zacamil, se logr6 utilizar
eficientemente las instalaciones y las computadoras disponibles para
completar el proyecto. Esta meta fue esencial para el desarrollo exitoso de
las actividades, enmarcadas en la especializacibon "EL ARTE EN LA
GESTION CULTURAL"y el "CURSO PARA EGRESADOS DE LA ESCUELA
DE ARTES".

e) Surgié como una meta adicional el cambio de horario de las sesiones del
taller, pasando de los dias viernes a los jueves a partir del 25 de junio. Este
cambio se gestiond con la administracion del CUBO y tuvo como obijetivo
facilitar la asistencia de los emprendedores y reducir posibles ausencias
durante el proceso del taller. La modificacion del horario también beneficié a
los ejecutores del taller al brindarles mas tiempo para realizar tareas
administrativas como la elaboracion de documentos y reportes, que

anteriormente se realizaban los dias viernes y sabados.
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Logos trabajados durante el taller.

SoporTecho03

Experiencia a su servicio

Moda y belleza

Kathyesti

Fig. 18. Logo trabajado dentro del taller.
Fuente: elaborado por Kathya Ramirez.

Fig. 17. Logo trabajado dentro del
taller. Fuente: elaborado por José
Raymundo.

Fig. 19. Logo trabajado dentro del

Fig. 20. Logo trabajado dentro del taller. Fuente: elaborado por Isabel
taller. Fuente: elaborado por Karen Flamenco, “Isa Iquiti”.
Trejo. ’

En resumen, la evaluacion de resultados demuestra que los objetivos y metas
establecidos para el taller de disefio grafico dirigido a emprendedores fueron
alcanzados de manera exitosa. La colaboracion entre los participantes, la
administracion del CUBO vy los ejecutores del proyecto permitié brindar a los
emprendedores, herramientas valiosas para fortalecer sus negocios y mejorar su

presencia en el mercado.
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Tarea evaluativa del taller.

Computadoras de vanguardia,
servicio de primera.
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Fig. 21. Tarea evaluada de los participantes del taller, afiche publicitario. Fuente: Participante del
taller José Raymundo.

Endulza tus eventos
especiales con nuestras
exquisitas manzanas

caramelizadas. . 5 CANDY BOX
i

iAtrévete a ofrecer un

bocado de felicidad en cada :l\. = - CARAMELIZADAS
mordisco y crea momentos ‘3 > 2> . TOPPER
inolvidables con nuestras v 3

manzanas caramelizadas!

VARIEDAD DE
TOPPING

Fig. 22. Tarea evaluada de los participantes del taller, afiche publicitario. Fuente: Participante del
taller Karen Trejo.
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Fig. 23. Tarea evaluada de los participantes del taller, afiche publicitario. Fuente: Participante del
taller Isa Iquiti.
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Fig. 24. Tarea evaluada de los participantes del taller, afiche publicitario. Fuente: Participante del
taller Kathya Ramirez
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Encuestas realizadas a los participantes.

Prequntas contestadas por el participante José Raymundo:

1. ¢ Como describiria su experiencia en el taller de Herramientas de Edicién Digital

para la Creacion de Imagenes de Marca? Nos gustaria conocer su opinion general.

Una experiencia muy importante ya que descubrimos nuevas formas de representar

nuestro emprendimiento.

2. De todos los contenidos y actividades abordados en el taller, ¢ podria resaltar los
puntos que considerd mas utiles o relevantes para su proyecto emprendedor en el
Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO)?

Aprender manejo de herramientas para tratamiento de imagenes
Conocer acerca del mensaje que representan los colores.

3. ¢ldentificd algun aspecto en el taller de edicion digital que considera que se

destac6 como una fortaleza? Por favor, comparta lo que mas le impresiono.

Si, la calidad de imagenes que se deben presentar al momento de promocionar un

producto

4. En relacion con el contenido especifico del taller, ¢cémo cree que podria aplicar
las habilidades de edicion digital en la creacién de una imagen de marca para su

emprendimiento en la Colonia Zacamil?

Seguir mejorando en la creacion y edicion de imagenes del producto y de la marca,

buscando la manera de incrementar los canales de publicidad.

5. Considerando el enfoque en el emprendimiento en el Centro Urbano de Bienestar
y Oportunidades, ¢ pudo identificar algun contenido o enfoque que podria ser adn

mas relevante para los proyectos en esa comunidad?

Podria ampliarse, con un curso de manejo de redes sociales para administrar

tiendas en lineas o fisicas.
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6. ¢ Hubo algun aspecto del taller que considere que podria mejorarse para futuras
ediciones? Agradeceriamos sus sugerencias para hacer que el taller sea ain mas

efectivo.

La elaboracion de guias 0 manuales ya sea en fisico o digital que estén disponibles

al momento de la clase.

7. En términos de limitaciones o desafios que enfrentdé durante el taller, ¢ puede
mencionar algun obstaculo que haya experimentado al aprender las herramientas

de edicién digital? Esto nos ayudara a adaptar el contenido en el futuro.

Para practicar en casa, no contar con los recusar disponibles como un equipo con

las caracteristicas para trabajar los programas de edicion.

Prequntas contestadas por el participante Isa “lquiti”:

1. ¢ Como describiria su experiencia en el taller de Herramientas de Edicién Digital

para la Creacion de Imagenes de Marca? Nos gustaria conocer su opinién general.
Realmente fue bastante enriquecedora, de mucho aprendizaje.

2. De todos los contenidos y actividades abordados en el taller, ¢ podria resaltar los
puntos que considerd mas utiles o relevantes para su proyecto emprendedor en el
Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO)?

Todo lo impartido en el taller es de suma importancia, sin embargo, por mi
emprendimiento, con lo que me quedo es: paleta de colores, modificacion de

imagenes, la modificacion de efectos que puedo integrar a mi logo, entre otros.

3. ¢ldentifico algun aspecto en el taller de edicion digital que considera que se

destac6 como una fortaleza? Por favor, comparta lo que mas le impresiono.
La capacidad, conocimiento y destreza de los facilitadores.

4. En relacion con el contenido especifico del taller, ¢,como cree que podria aplicar
las habilidades de edicion digital en la creacién de una imagen de marca para su

emprendimiento en la Colonia Zacamil?

58 | Pagina



TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

El conocimiento adquirido con las herramientas presentadas, me ha permitido llegar
a tener una marca diferente, es decir, yo ya contaba con mi marca, pero logre

mejorarla considerablemente.

5. Considerando el enfoque en el emprendimiento en el Centro Urbano de Bienestar
y Oportunidades, ¢ pudo identificar algun contenido o enfoque que podria ser adn

mas relevante para los proyectos en esa comunidad?

En este tema si me quedo corta, pues desconozco plenamente, las necesidades de

esta comunidad.

6. ¢ Hubo algun aspecto del taller que considere que podria mejorarse para futuras
ediciones? Agradeceriamos sus sugerencias para hacer que el taller sea ain mas

efectivo.

No depende del invitado, si no de los de casa, es decir, el personal del CUBO quiere
abarcar con muchos programas a la vez en los mismos horarios, lo que ocasiona

distraccion en el caso de talleres de este tipo.

7. En términos de limitaciones o desafios que enfrenté durante el taller, ¢puede
mencionar algun obstaculo que haya experimentado al aprender las herramientas

de edicion digital? Esto nos ayudara a adaptar el contenido en el futuro.

Un poco refrescar mis conocimientos sobre las herramientas informaticas utilizadas
en el taller, a veces senti que me quedé corta, también por el tiempo que realmente

podia dedicarle al taller en siy a la préactica.

Preguntas contestadas por el participante Kathya Ramirez:

1. ¢ Cémo describiria su experiencia en el taller de Herramientas de Edicién Digital
para la Creacion de Imagenes de Marca? Nos gustaria conocer su opinion
general.

-Muy bien explicado con la paciencia adecuada y educacion profesional de los
estudiantes.

2. De todos los contenidos y actividades abordados en el taller, ¢ podria resaltar
los puntos que considerd mas utiles o relevantes para su proyecto emprendedor
en el Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO)?
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-Sobre el manejo tedrico y practico de los programas para emprendedores.

3. ¢ldentificd algun aspecto en el taller de edicion digital que considera que se
destac6 como una fortaleza? Por favor, comparta lo que mas le impresiono.

-La manera de desenvolverse y la habilidad de dar las clases.

4. En relacion con el contenido especifico del taller, ¢,como cree que podria aplicar
las habilidades de edicién digital en la creacion de una imagen de marca para su
emprendimiento en la Colonia Zacamil?

-Creando mi propio logotipo para mi emprendimiento.

5. Considerando el enfoque en el emprendimiento en el Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades, ¢ pudo identificar algun contenido o enfoque que
podria ser aun mas relevante para los proyectos en esa comunidad?

-Si.

6. ¢Hubo algun aspecto del taller que considere que podria mejorarse para futuras
ediciones? Agradeceriamos sus sugerencias para hacer que el taller sea ain mas
efectivo.

-Avanzar al mismo tiempo con las practicas y lo teérico al mismo tiempo.

7. En términos de limitaciones o desafios que enfrent6é durante el taller, ¢ puede
mencionar algun obstaculo que haya experimentado al aprender las herramientas
de edicion digital? Esto nos ayudara a adaptar el contenido en el futuro.

-La disponibilidad de tiempo.
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V. CONCLUSIONES Y
CONTINUIDAD DEL
PROYECTO.
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5.1. CONCLUSIONES GENERALES DEL PROYECTO.

Las conclusiones del equipo gestor, se basan en varios puntos importantes que
contribuyeron al desarrollo exitoso del taller. A continuacién, se presentan cuatro

puntos primordiales que impulsaron las diferentes actividades realizadas:

En primer punto, se concluye que la colaboracion y apoyo por parte de los
responsables del CUBO de Zacamil desempefiaron un papel fundamental en el éxito
del taller. Su contribucion fue esencial para llevar a cabo las diversas actividades de
manera efectiva, convirtiéndose en el factor clave que permitié la realizacién exitosa

de nuestro proyecto de especializacion y su contribucién a la comunidad.

El segundo punto de conclusion se refiere a las instalaciones y el equipo
proporcionado, los cuales cumplieron con todos los requisitos necesarios para llevar
a cabo el taller. El entorno se mantuvo en optimas condiciones, ofreciendo un
espacio limpio, ordenado y propicio para el aprendizaje. Ademas, se dispuso de
equipo adecuado, incluyendo una pantalla plana de 50 pulgadas para las clases y
computadoras con los requisitos minimos para instalar los programas de llustrador

y Photoshop.

Como tercer punto, es crucial resaltar la participacion valiosa de los emprendedores,
quienes desempefiaron un papel fundamental en la ejecucion de este proyecto. Su
compromiso y colaboracion son altamente apreciados, ya que, sin su
involucramiento activo, este proyecto podria haber enfrentado la posibilidad de

cancelacion.

El inicio de las jornadas estuvo marcado por una motivacion palpable, con la
participacion entusiasta de emprendedores provenientes de diversos sectores,
como artesanias, negocios de alimentos, venta de productos variados y tejidos,
entre otros. No obstante, a medida que avanzaban las sesiones de clase, surgieron

diversos desafios que ya han sido mencionados en el presente informe.
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De manera destacada, uno de los principales obstaculos fue la asistencia de los
participantes, lo cual generé que la mayoria de ellos, debido a sus
responsabilidades laborales y compromisos; en sus emprendimientos, tuvieran que
abandonar el proceso del taller. A pesar de estos contratiempos, el proyecto
continué adelante y logr6 mantener la participacion activa de cuatro
emprendedores, quienes se mantuvieron comprometidos y colaborativos a lo largo

del desarrollo del taller.

Estos participantes demostraron un enfoque resuelto, lo que permitié concluir
satisfactoriamente las sesiones mas criticas, particularmente aquellas dedicadas al

desarrollo de actividades fundamentales.

Es relevante mencionar que, si bien quedaron pendientes dos sesiones,
especificamente las de consultas finales y agradecimiento por la participacion en el
taller "El disefio aplicado al emprendedurismo”, estas fueron retomadas
posteriormente de manera virtual a través de la plataforma en linea "Google Meet".

Este enfoque demostro la adaptabilidad y la determinacion tanto de los participantes
como de los facilitadores del proyecto para superar los desafios y concluir de
manera exitosa esta etapa de formacion y capacitacion en disefio aplicado al

emprendimiento.

El cuarto punto resalta que los conocimientos transmitidos en las sesiones se
basaron en las ensefianzas previas de profesionales de la Universidad de El
Salvador, en particular, de la Facultad de Ciencias y Humanidades de la Escuela de
Artes. Estas ensefianzas fueron fundamentales para la estructuracion de los temas
abordados en el taller "El Disefio Aplicado al Emprendedurismo”. Gracias a estas
bases, se pudo proporcionar una orientacion efectiva a los emprendedores,
permitiéndoles comprender y aplicar los conceptos en el desarrollo de sus proyectos

y lograr asi una mejora y actualizacién de su imagen y publicidad grafica.

Para cerrar, en calidad de grupo ejecutor de este proyecto, es un privilegio afirmar
gue el proceso, que se inicid el 2 de mayo y culminé el 22 de junio, se desarrollé

con un nivel de éxito notable y una satisfaccion palpable por parte de los
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participantes. El equipo considera haber superado las expectativas iniciales y
cumpliendo con creces los objetivos planteados. La dedicacion y el esfuerzo
invertidos por todos los involucrados, junto con la colaboracién invaluable del Centro

Urbano de Bienestar y Oportunidades de Zacamil.

5.2. CONTINUIDAD DEL PROYECTO.

Durante estos dos meses, no solo se han compartido conocimientos y habilidades;
también se han forjado conexiones significativas y dejado un impacto duradero en
los participantes. La evolucion que se ha presenciado en el desarrollo de sus
proyectos emprendedores, asi como en la calidad y creatividad de su imagen de
marca y publicidad, es un testimonio del valor esencial de este taller.

Los resultados tangibles y visibles, como la renovacion de logotipos, la creacion de
afiches publicitarios cautivadores y la habilidad para promover sus productos en
plataformas digitales, son testimonios palpables de la eficacia de la metodologia

empleada.

La participacion activa y el compromiso demostrados por los emprendedores a lo
largo de este proceso han sido inspiradores. Aunque se tuvo que enfrentar diversos
desafios en el camino, como la disponibilidad de tiempo y la adaptacion a las
herramientas digitales; la perseverancia y la voluntad de aprender se mantuvieron
firmes. Cada obstaculo fue una oportunidad para crecer y mejorar; por ello es un
gusto de haber superado cada uno de ellos juntos.

El espacio del CUBO de Zacamil no solo sirvio como un lugar fisico para el taller,
sino también como un refugio creativo donde las ideas florecieron y las habilidades
se desarrollaron. La colaboracion con el CUBO fue esencial para brindar a los

participantes un entorno propicio para aprender y crear.

Agradecemos profundamente su apoyo y su disposicion para hacer posible este
proyecto. De darse una continuidad al proyecto, esta institucion demuestra interés

y apoyo a este tipo de iniciativas.
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En Ultima instancia, los productos resultantes del proyecto son un esfuerzo efectivo
que, al continuar su aplicacion pro los emprendedores, se contribuye a fortalecer la
economia local y la cultura emprendedora a través de la capacitacion en disefio
aplicado. Con esto se cree haber sentado bases para que los participantes
continlen prosperando en sus respectivos emprendimientos, llevando consigo las

herramientas y conocimientos adquiridos durante este taller.

Se considera viable la réplica del taller en esta misma institucion a futuro para
nuevos grupos de interesados, ya sea con el apoyo de la Universidad de El Salvador
0 no, pero queddé demostrado que es una actividad que interesa y aporta a la

juventud perteneciente al CUBO Zacamil.

Mirando hacia el futuro, se espera que esta iniciativa sirva como un catalizador para
mas oportunidades de aprendizaje y desarrollo dentro de la comunidad
emprendedora. Se agradece por la confianza depositada en el equipo gestor para
realizar este proyecto.
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VI.
RECOMENDACIONES.

66 | Pagina



TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

6.1. RECOMENDACIONES GENERALES.

Basandose en la experiencia y los resultados obtenidos a lo largo del proyecto
“Taller de herramientas de edicién digital para la creacion de imagenes de marca,
dirigido a personas en proyectos de emprendedurismo del Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO), de la Colonia Zacamil, Mejicanos 2023, se
presentan las siguientes recomendaciones para enriquecer y fortalecer futuras

ediciones de este tipo de talleres y proyectos similares:

Flexibilidad en el horario y duracién:

Si bien se ha logrado un valioso avance en la implementacion del taller, es

importante considerar la flexibilidad en el horario y la duracion de las sesiones.

Esto permitira adaptarse a las posibles restricciones de tiempo y horarios de los
emprendedores, asegurando asi una mayor asistencia y participacion constante a

lo largo del proyecto.

Planificacién anticipada:

Para futuras ediciones, se recomienda una planificacién anticipada y detallada de
cada fase del proyecto. Esto incluye la definiciébn de los objetivos, la estructura de

las sesiones, el contenido a impartir y los recursos necesarios.

Una planificacion sélida facilitara el desarrollo fluido del taller y permitird anticiparse

a posibles obstaculos.

Seqguimiento individualizado:

Considerar la implementacién de un sistema de seguimiento individualizado para
los participantes, permitiendo identificar sus necesidades especificas y brindar

apoyo personalizado.

Esto podria incluir sesiones de asesoria o tutorias adicionales para abordar

inquietudes particulares y asegurar la comprension integral de los conceptos.
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Diversificacién de medios:

Enriquecer las sesiones con una variedad de medios de ensefianza, como videos
explicativos, ejemplos practicos, ejercicios interactivos y estudios de caso

relevantes.

Esta diversificacion ayudara a mantener el interés y la participacion activa de los

emprendedores, promoviendo un aprendizaje mas dindmico y efectivo.

Evaluacién formativa:

Implementar una evaluacion formativa a lo largo del taller para medir la comprension

y el progreso de los participantes en tiempo real.

Esto permitird ajustar la dinamica y el contenido de las sesiones segun las

necesidades detectadas, garantizando un aprendizaje 6ptimo y adaptado.

Fortalecimiento de la comunidad:

Fomentar la interaccidon y el networking entre los participantes, creando espacios
para compartir experiencias, desafios y soluciones. Esto no solo enriquecera el
aprendizaje colectivo, sino que también promovera un sentido de comunidad y

colaboracion entre los emprendedores.

En el ambito empresarial y profesional, se entendera el networking como la creacién
y mantenimiento de relaciones interpersonales con individuos y grupos que
comparten intereses, objetivos o campos de actividad similares. Es una practica
estratégica que implica establecer contactos, interactuar y colaborar con otras
personas con el fin de intercambiar informacidén, conocimientos, oportunidades y

recursos.

Recursos digitales accesibles:

Sera necesario proporcionar a los participantes recursos digitales accesibles y

actualizados, como guias en linea, tutoriales y materiales de referencia.

Esto les permitird continuar practicando y aplicando los conocimientos adquiridos

incluso después de la finalizacion del taller.
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Evaluacion post-taller:

Realizar una evaluacion exhaustiva al final del taller para recopilar comentarios y

retroalimentacion de los participantes.

Esto proporcionara informacion valiosa sobre los aspectos positivos y areas de

mejora, que podran ser utilizados para perfeccionar futuras ediciones del taller.

Fomento de la continuidad:

Explorar opciones para fomentar la continuidad de los aprendizajes y el networking
después de la finalizacién del taller.

Esto podria incluir la creacion de grupos de apoyo en linea, eventos de seguimiento
o la posibilidad de participar en proyectos colaborativos posteriores.

En conclusion, el proyecto ha demostrado ser un valioso recurso para potenciar las

habilidades y capacidades de emprendedores en el CUBO de la Colonia Zacamil.

Estas recomendaciones buscan enriquecer y optimizar futuras ediciones de este
tipo de iniciativas, con el objetivo de seguir ensefiando a la comunidad
emprendedora y contribuyendo al crecimiento econémico y cultural en proyectos de

emprendedurismo.
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ANEXOS

Anexo 1: Diagnostico.

DESCRIPCION DEL TEMA:

Nuestro proyecto intenta desarrollar un estudio enfocado al Disefio Gréfico, que se orienta a los
jovenes de 15 afios en adelante, se promovera un curso enfocado en el uso de las herramientas del
disefio grafico, se tomara a bien el uso de diferentes medios en el ambito digital para llevarlo a cabo
como: Photoshop, llustrador, fotografia, etc. Sera una base a las personas y grupos sociales
involucrados en la institucién Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades “CUBQ?”, ira dirigidos a
la poblacién de los alrededores del area de la Colonia Zacamil, se aproxima contar con mas 0 menos
treinta participantes en el curso donde se impartira lo basico; emprender con ideas creativas para
formar una imagen Unica y distintiva, mediante el Disefio Gréfico; para ello los estudiantes de la
Universidad de El Salvador aplicaran las herramientas necesarias para incentivar a aquellas mentes
emprendedoras mediante las técnicas del Disefio Grafico ofrece como impulsora y creadora de una
imagen propia y unica, sentando los principios graficos para un futuro desarrollo, para esto se tomara
en cuenta horarios de imparticion dentro del periodo aproximado de cinco meses, ya concretados
por la especializacion “El arte en la gestion cultural” curso para egresados de la escuela de artes”,
esto como proposito de ensefiar y preparar a las personas involucradas para asi mismas sean
impulsadoras en la poblacion de la Colonia Zacamil y sus alrededores en el &mbito emprendedor
ayudados por los medios disponibles dentro del Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades
“CUBQ” como lo son: computadoras, pantallas de television, proyectores multimedia, pizarras con
plumones, mesas de nivel estudiantil, mesas de escritorio, medios de multiplataformas como el
internet de la institucién, la luz eléctrica, suplementos de aseo como agua, jabones y alcoholes, los
sistemas de ventilacion avanzados como el aire acondicionado, también mencionar el uso de los
alrededores del centro para actividades de indole creativas y como apoyo al curso en la creacién de
marcas e ideas creativas en la toma de fotografias a productos, entre otros, todo esto ayudando por
las Artes Graficas y que a su vez sera financiado una parte por los miembros del grupo y los costos
a usar. Esto a su vez ayudara a mas jévenes a involucrarse y tengan la meta de hacer crecer su
emprendimiento mediante las técnicas aplicadas en el curso “Aplicacion de herramientas del Disefio
Grafico de manera emprendedora como incentivo para la creacion e ideas de una imagen distintiva
a jovenes de 15 afios en adelante en los Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades (CUBO) de
la Colonia Zacamil, en el presente afio 2023”; para que al final este sea mas llamativo para las
personas y que por lo mismo estén interesadas en su producto o servicio, demostrando asi el fruto
de nuestro trabajo como grupo, apoyado con nuestra participacion en dicha actividad con los
aprendizajes adquiridos por la gestion cultural, sea un refuerzo y una ayuda emprendedora creativa,
que a su vez sea una toma de decisiones efectiva para los participantes del curso a futuro.

JUSTIFICACION.

El presente curso tendra la finalidad de orientar a los jovenes al emprendedorismo, mediante el
Disefo Grafico, para ello desarrollaremos el tema “Aplicacién de herramientas del Disefio Grafico de
manera emprendedora como incentivo para la creacion e ideas de una imagen distintiva a jévenes
de 15 afios en adelante en los Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades (CUBO) de la Colonia
Zacamil, en el presente ano 2023.”, utilizando las herramientas de dicha rama artistica como los son:
Photoshop, llustrador, fotografia, entre otras; que son necesarias para ser aplicadas al curso.

Por lo tanto, los jovenes participantes tendran los medios de produccion necesarios, dichos medios
seran brindados en su totalidad por el centro urbano, por lo que dichos medios ayudararian a los
futuros emprendedores de manera eficaz y directa, para que sus emprendimientos crezcan a nivel
grafico, tanto en el &mbito digital como fisico.
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Por lo cual, el curso beneficiaria no solo a los treinta participantes, sino también a todos los
involucrados directa e indirectamente, ya que tendran la base necesaria para que asi, por ellos
mismos puedan resolver e informar a otros de la misma manera y asi sean personas con
emprendimientos antiguos o0 nuevos que quieran capacitarse.

Los conocimientos que impartiremos seran de apoyo e impulsadores, mediante las herramientas
necesarias y el tiempo dado para la realizacion de esta capacitacion, que seran impartidas de manera
tedrica y practica; ademas aportes de informacion externa y dinamicas que se puedan dar dentro del
curso.

Es importante este proyecto porque se presentaran las oportunidades a las personas
emprendedoras que estén interesadas y que quieran llevar su negocio a otro nivel; asi ayudando a
pequefos y grandes sectores aledafios al area de la Colonia Zacamil, ya que la oportunidad y el
espacio dado por el “CUBO?”, nos facilitara todos lo necesario para que el proyecto se lleve a cabo.

Nuestro proyecto intentara dejar las bases necesarias para la correcta continuacién del mismo,
sentando una propuesta, no solo debe ser realizado en el presente afio 2023, sino también
capacitando a los futuros jovenes que sean parte de impartir a otros el mismo cursos u otros medios
de ensefianza de manera casual o mas académicamente, dejando entre ver que nuestra
participacion sea necesaria para que esto se lleve a cabo en el Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades “CUBQO”, dado a que la constante notoriedad del surgimiento de nuevos rubros para
el emprendedorismo, nuestro curso “Aplicacion de herramientas del Disefio Grafico de manera
emprendedora como incentivo para la creacion e ideas de una imagen distintiva a jovenes de 15
anos en adelante en los Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades (CUBO) de la Colonia
Zacamil, en el presente afio 2023.” Ayudara a nuestros jévenes a ser capacitados para la toma de
decisiones efectiva, la imagen de su propia marca y colocacion de imagen como propaganda, con
esto dejando notablemente la capacitacidon necesaria aplicada para que estos contengan una idea
mas clara e idénea, para el apoyo a otros jévenes sin orientacién preliminar a estos conocimientos.

IDENTIFICACION DE PROBLEMAS.

Los problemas detectados por el grupo, que podrian impedir la realizacién del proyecto y que este
se lleve a cabo, por lo cual denotamos los siguientes problemas:

. Nivel de conocimientos.

El nivel de conocimientos que tengan las personas involucradas que asistan al curso, ya que esto
sera una deficiencia para el desarrollo de las actividades, por lo que se tendra diferentes niveles de
manejo de computadoras y dispositivos “smartphones”.

Para solucionar esto se tendran que definir filtros a la hora de inscribirse a este curso de “Aplicacion
de herramientas del Disefio Gréfico de manera emprendedora como incentivo para la creacion e
ideas de negocio a jovenes de 15 afios en adelante en los Centros Urbanos de Bienestar y
Oportunidades (CUBO) de la Colonia Zacamil, en 2023” dichos filtros serd como minimo el manejo
béasico de una computadora y tener minimo un buen dispositivo con buena camara, asi beneficiando
a los participantes haciendo que estos vayan acorde y siguiendo el ritmo de los temas impartidos en
el curso.

. Autorizacion de los padres para los menores de edad.

La permisién para la permanencia en el desarrollo del curso, ya que los padres muchas veces no
dejaran que los participantes estén asistiendo al curso todo el tiempo, esto abarcaria especialmente
a los participantes menores de edad.

Hablar con sus padres seria una solucién, explicando lo que se impartira en el curso “Aplicacion de
herramientas del Disefio Grafico de manera emprendedora como incentivo para la creacion e ideas
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de una imagen distintiva a jévenes de 15 afios en adelante en los Centros Urbanos de Bienestar y
Oportunidades (CUBO) de la Colonia Zacamil, en el presente afio 2023” y sobre la situacién del
mismo, mencionando que esto sera beneficioso para ellos, asi los participantes puedan seguir en el
curso y terminarlo satisfactoriamente en el tiempo establecido.

. Fallas eléctricas.
Una interrupcion por fallas eléctricas, que pueda darse durante las horas clases.

Para ello se tomara como solucién un plan alternativo a lo que se tratara ese dia de ensefiar pasando
de lo practico a lo tedrico, por lo que adaptaremos nuestro tema, para que su imparticion se pueda
dar en el saldn o al aire libre del Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO), esto mientras
se soluciona el problema eléctrico en el centro urbano, asi no interrumpiendo las horas clases ya
programadas en el curso.

. Inasistencia por causas diversas.

La Inasistencia por parte de uno o mas miembros del grupo, a un dia de clases, puede darse por
diferentes motivos como: lesiones, enfermedades, atrasos por cierre de calles, paro de buses entre
otros.

Para esto, se tomard ha libertad la asistencia inmediata como permiso debido a esta dificultad que
atraviese uno de nuestros miembros, uno de los demas miembros del grupo encargados del proyecto
suplird esta inasistencia que se suceda durante la imparticion del curso teniendo una respuesta
efectiva ante estas dificultades que puedan suscitarse y que los participantes puedan tener todas las
clases que se impartiran en el tiempo estipulado para la ejecucion del curso o pueda darse una guia
de apoyo por dicha ausencia.

UBICACION GEOGRAFICA

El lugar donde se llevara acabo el curso, sera dentro de la zona metropolitana de San Salvador,
lugar altamente concurrido por autos y personas, ya que queda enfrente de la calle principal “29
Avenida Norte” a la Colonia Zacamil y cercana a la Colonia de Mejicanos, también es altamente
concurrida por personas aledafias al Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO) por lo
cual mencionar los lugares alrededores del local: Residencial Los Alamos, Centro Juvenil Zacamil,
Mercado municipal entre otros.

Las presentes ubicaciones pueden verse mas claramente en las siguientes capturas, obtenidas
mediante la herramienta de Google, Google Maps.

BENEFICIAROS DEL PROYECTO.

Los beneficiarios del curso que como grupo de la especializacion “El arte en la gestion cultural” curso
para egresados de la escuela de artes” que impartiremos en el “CUBO” de la comunidad Zacamil,
identificamos que dichos beneficiarios abarcaria a todos los involucrados en el centro urbano, que
tengan una antigliedad en el lugar, calculando una media de 500 personas que han asistido a este
centro y a su vez a los nuevos que estén interesados en nuestro curso, ya sea que se informaran
por su propia cuenta del mismo o por menciones exteriores al lugar donde se publicara con afiches
del curso, con esto calculamos una media de mas de 1,000 personas que provienen en su mayoria
de los alrededores al centro, dichos lugares anteriormente mostrados, esto pueden ser personas que
se den cuenta de nuestro curso y asi puedan beneficiarse en el presente periodo o posteriormente
mediante los primeros participantes del mismo.

Nuestro curso sera impartido en el Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO),
concretamente el curso serd implementado por y para los beneficiarios que asistan a este centro y
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gue también pueda tener cabida a todos los participantes, que ya sean estipulado en treinta
participantes, cuyo espacio esta reducido de por si.

El curso esta destinado a la involucracion de treinta participantes, en donde dichos participantes
estaran entre los 15 afios en adelante, se estima que los participantes que lleguen sean de diversos
géneros, sin discriminacién alguna por esta razon.

QUE DISCIPLINA ARTISTICA SERA EMPLEADA EN EL DESARROLLO DEL PROYECTO.

La disciplina artistica empleada para la aplicacién al curso, para esto seran usados los programas
de edicidn actualmente empleados como lo son: Photoshop, llustrador, fotografia, etc. Esto sera
necesario para la implementacion a las herramientas del Disefio Gréfico, aunque esto se llevara
como herramienta principal en el curso, como extra también emplearemos técnicas que requieran la
manipulacion fisica en el ambito grafico, como en papel, lapiz, plumones, entre otros; todo esto sera
necesario para la correcta ejecucion de las técnicas digitales y también servird como apoyo didactico
a la explicacion tedrica del mismo usaremos los recursos fisicos graficos tradicionales.

DESTACAR LAS POSIBLES VARIANTES QUE PUEDEN AFECTAR EL BUEN DESARROLLO DEL
PROYETO.

Los posibles inconvenientes que pueden afectar de manera significativa, tanto asi que la forma en
la que se efectlien dichos problemas tienda a alterar el desarrollo del proyecto y a su vez del curso,
estas situaciones pueden darse por:

Cierre del Centro Urbano “CUBQO”.

Esto podria afectar tanto a nivel de ejecucion del curso como a nivel de la finalizacion del periodo
estipulado, con esto se malograria la meta propuesta para este proyecto. Con esto anteriormente
planteado, se tendria en cuenta las posibles rutas o elecciones para buscar resolver este dilema, 1)
Buscar informacion que respondan al porqué de tal situacion dada, esto tomando en cuenta que
fuera de manera sorpresiva el cierre del centro urbano. 2) Buscar las posibles vertientes o salidas
ante tal suceso, tomando en cuenta la posibilidad de su pleno conocimiento, aportado con
anterioridad, pondremos en practica la imparticion de horas clases en horarios extraordinarios, esto
si el encargado del centro, tiene una posibilidad que esto pueda darse la hora extraordinaria. 3) Se
retomara la clase con normalidad, exceptuando la posibilidad del edificio, por razones antes
planteadas, por lo que se impartira una clase no rutinaria, tomando la posibilidad que se pueda
impartir a las afueras y alrededor del centro.

CONCLUSIONES

Por todo esto concluimos que el proyecto es viable dentro del Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO), por todo lo anterior planteado y por el bienestar de los beneficiarios, dejamos
entrever que la factibilidad para la ejecucién del proyecto que se impartira en un curso con una
duracién aproximada de cinco meses como fecha limite, se podra llevar a cabo con un sustentable
logro en la ejecuciéon del mismo.

Como es bien sabido los espacios dados por el gobierno que llevan como nombre “CUBQO”, son
lugares en su parte recuperados de zona verde y dicho espacio ha sido usado en su totalidad
abarcando el maximo posible, con esto nos encontramos con espacios limitados, donde se llevara a
cabo el curso, teniendo asi una disponibilidad aceptable de treinta posibles participantes.

Y para finalizar nos encontramos con varios posibles inconvenientes que pueden darse o no, durante
la especializaciéon y por consecuente en la ejecucién del curso “Aplicaciéon de herramientas del
Disefio Grafico de manera emprendedora como incentivo para la creacién e ideas de una imagen
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distintiva a jévenes de 15 afios en adelante en los Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades
(CUBO) de la Colonia Zacamil, en el presente afio 2023.” Uno de ellos es la distancia al centro ya
que su ubicacion lo hace estar al centro del area metropolitana, marcando una distintiva distancia si
nos ubicamos a las areas limitrofes de la capital y por otro punto tenemos la posibilidad de que por
diversas situaciones el centro no pueda sostener establemente la continuidad de sus operaciones,
asi nosotros buscaremos siempre la prevalencia maxima de que el curso se lleve a cabo y finalice
satisfactoriamente, favoreciendo en lo que se pueda a los posibles jovenes meta que den continuidad
a nuestro impulso dado en el presente proyecto.

Anexo 2: Protocolo.

1. TITULO

“Taller de herramientas de edicion digital para la creacion de imagenes de marca, dirigido
a personas en proyectos de emprendedurismo del Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO), de la Colonia Zacamil, Mejicanos 2023”.

2. ELEMENTOS CONTEXTUALES

2.1. Beneficiarios:

El proyecto estara a disposicion de jovenes entre los 15 afios en adelante, de ambos sexos,
cuya condicion social sea intermedia y residan en la colonia Zacamil, de preferencia en las
comunidades cercanas al centro de desarrollo llamado “Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO)”.

Los beneficiarios directos seran los emprendedores que participen del taller y los
beneficiarios indirectos seran los ciudadanos de la comunidad Zacamil, que se estima su
nivel econémico seria intermedia baja y su nivel educativo se estima en intermedia a
superior. Los beneficiarios indirectos seran de igual forma los habitantes de las zonas
aledafas recuperadas de la violencia o tendiendo a la baja. Se toma en cuenta aquellas
familias interesadas en mejorar y potenciar los negocios propios o emprendimientos
nuevos.

2.2. Dindmica territorial:

El lugar donde se llevara acabo el curso, sera dentro de la zona metropolitana de San
Salvador, especificamente Colonia Zacamil; un lugar altamente concurrido por autos y
personas, por ser una zona con muchos negocios formales y comercio informal. Dicha
comunidad posee nivel econdmico intermedio bajo, donde se tiene un nivel de seguridad
estable y un nivel sanitario post pandemia estable.

El Centro esta ubicado exactamente enfrente de la calle principal: “29 Avenida Norte” a la
Colonia Zacamil y cercana a la Colonia de Mejicanos, también es altamente concurrida por
personas aledafas al CUBO, por lo cual, es relevante mencionar los lugares alrededor del
local, quienes probablemente serdn la residencia de los participantes: Residencial Los
Alamos, Centro Juvenil Zacamil, Mercado municipal Zacamil, Ciudad Satélite, Colonia Palas
Atenea, Condominio Residencial Australia Norte, Ayutuxtepeque, Condominios Chéavez
Galeano, entre los mas relevantes.

Como bien se sabe, la violencia y la inseguridad es un fendbmeno que ha acontecido en El
Salvador y sobre el municipio de Mejicanos, que es donde se encontrarq ubicado el
proyecto, dichos hechos habian provocado una baja en las actividades sociales y
economicas por temores y la opresion que estas personas sufrian; luego comenzé la
emergencia internacional por COVID-19, hecho que provoco la caida ain mas estas
actividades; por lo cual, haciendo un andlisis territorial, observaremos una alta reinsercion
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social y econ6mica en la zona, gracias a las personas poco a poco van perdiendo el miedo
a estos problemas, teniendo asi la necesidad ahora de continuar con dichas actividades,
por ejemplo: festividades en honor a la Virgen de la Asuncién; asistencia a la Escuela San
Alfonso Mejicanos, estudiantes del Instituto Nacional "Maestro Alberto Masferrer" entre
otros. Todo esto es manejado por la alcaldia de Mejicanos con la direccion de Saul Méndez,
del partido nuevas ideas.

2.3. Dindmica sectorial:
En relacion a lo cultural, toda actividad es promovida o a iniciativa de la Municipalidad o
instituciones culturales de interés en la zona. Entre estas instituciones se encuentra el
Centro Urbano CUBO como propdésitos de espacio publico de recreaciéon y como apoyo a
comunidades y colonias anteriormente afectadas, por lo que estas motivaciones
beneficiarian en su mayoria a los jévenes.
Entre algunas de las iniciativas de este Centro, se pueden citar:
e La Comparfia Nacional de Danza
Las obras coreograficas son parte del repertorio permanente del elenco de formacién
contemporanea y de autoria de su directora, la maestra y bailarina salvadorefia Yasmin
Hernandez. jTaller de economia creativa!
Este taller fue creado para desarrollar emprendimientos a los interesados. Dicho taller
es impartido por Perrograff Art, quien procede de Colombia.
e Exposiciones Cierre de ciclo lI- 2022, Anatomia.
Estudiantes de la asignatura Anatomia Artistica de la Escuela de Artes Universidad de
El Salvador, hacen su exposicién de sus trabajos didacticos desarrollados durante su
aprendizaje en el Centro a fin de difundir y socializar sus resultados
Con estos ejemplos se denota la alta afluencia de proyectos/actividades que se suscitan en
el Centro Urbano “CUBQ”. Dicho centro es bastante solicitado para este y otros tipos de
actividades, donde se lleva a cabo cursos y talleres para incentivar a personas de variadas
edades, por lo que el proyecto sera una iniciativa mas, para motivar el desarrollo cultural de
las personas que asisten al Centro Urbano.

3. DIAGNOSTICO

3.1. Desarrollo resumen de diagnéstico:

Se hizo un diagndstico en base a lo observado y estudiado con anterioridad, donde se
identificaron las problematicas como: la reinsercion social de la zona y la alta afluencia de
negocios que nuevamente comienzan a comerciar; por lo que, muchos jovenes al ver esta
oportunidad recuren a comenzar su propio negocio, iniciAndose en el fendmeno del
emprendedurismo, con lo cual resolveran su situacién actual y buscaran la superacién. Esta
estrategia se busca actualmente, porque antes era casi imposible iniciar estos
emprendimientos, por las consecuencias causadas por afectaciones internacionales y
nacionales, de indole violento y de salud en general. Por lo anterior, el taller que se propone,
dispondra de capacitar a jovenes que busquen superarse por medio del emprendedurismo,
ayudando en su proceso de conocimientos previos a esto, dando un taller combinando el
emprendedurismo con las herramientas de edicion digital vistas en la carrera de Disefio
Gréfico para la creacion y gestiona miento su propia imagen distintiva.

En colaboracion al Programa de Servicio Social Estudiantil de la Unidad de Proyeccion
Social del gobierno de El Salvador a la que pertenece el Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO) de Zacamil, se partira en dar continuidad a una serie de proyectos
que se realizaron y se realizan en beneficio a jovenes de los alrededores de las
comunidades aledafias al centro. Por ejemplo, las actividades que se realizan estan
enfocadas en actividades culturales o de indole educativo, que impulsan el convivio y el
desarrollo de los jévenes, como también se realizan capacitaciones y proyectos que
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impulsan el desarrollo econémico-cultural del &rea, para generar lideres en la gestion
cultural y ayudar a jévenes en busqueda de desarrollo por medio del emprendedurismo.

Por lo que el proyecto intentard desarrollar un estudio enfocado al emprendedurismo y el
Disefio Gréfico, que se orientara a los jovenes de edades entre 15y 30 afios; Se promovera
un curso enfocado en el uso de las herramientas del disefio grafico, se tomara a bien el uso
de diferentes medios en el ambito digital para llevarlo a cabo como: Photoshop, llustrador,
Canva, fotografia, etc. Sera una base a las personas y grupos sociales involucrados en la
institucion Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades “CUBOQO?”, ira dirigidos a la
poblacion de los alrededores del area de la Colonia Zacamil, se aproxima contar con mas
0 menos quince participantes en el curso donde se impartira lo basico; emprender con ideas
creativas para formar una imagen distintiva, mediante herramientas del Disefio Gréfico.
También se identificaron que dichos beneficiarios abarcaria a todos los involucrados en el
centro urbano, tengan o no una antigiiedad en el lugar, calculando una media de mas de
500 personas que han asistido a este centro y a su vez a los nuevos que estén interesados
en futuros talleres, ya sea que se informaran por su propia cuenta o por menciones
exteriores al lugar donde se publican con afiches y publicaciones en redes sociales del
curso, con esto calculamos una media de mas de 1,000 personas que provienen en su
mayoria de los alrededores del centro Urbano, dichos lugares anteriormente mencionados.
Por esto se concluye que el proyecto es viable dentro del Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO), por lo anterior planteado y por el bienestar de los beneficiarios,
dejando entrever asi, que la factibilidad es acertada para la ejecucién del proyecto que se
impartira en forma de taller con una duracién aproximada de dos meses como fecha limite
y donde se dejara capacitados a los jovenes que asistan a dicho taller.

3.2. Problematicas detectadas:
Los problemas detectados por el grupo, que podrian impedir la realizacion del proyecto y
gue este se lleve a cabo son varios, por lo cual denotamos en un cuadro los siguientes
problemas, consecuencias y formas de solucion con sus beneficiarios:

PROBLEMAS DETECTADOS Y SUS POSIBLES SOLUCIONES.

Problema detectado.

< Nivel de
conocimientos.

El nivel de conocimientos que
tengan las personas
involucradas que asistan al
curso, ya que esto serd una
deficiencia para el desarrollo
de las actividades, por lo que
se tendra diferentes niveles de
manejo de computadoras y
dispositivos “smartphones”.

3 Autorizacion de los
padres para los menores de
edad.

La permisibn para la
permanencia en el desarrollo
del curso, ya que los padres
muchas veces no dejaran que
los participantes estén

Consecuencias de no trata
el problema.
Como consecuencias se
tendria una grave
deficiencia por parte de
algunos participantes para
seguir el ritmo de las clases.

Como consecuencia a no
atender esta problematica
se llegaria al punto de
cancelacion del taller por
parte de los padres vy
posterior del encardo del
centro urbano CUBO.

Posibles soluciones y sus
beneficiarios.
Para solucionar el problema del
nivel de conocimientos, se
tendran que definir filtros a la
hora de inscribirse a el taller,
dichos filtros serda como minimo
el manejo basico de una
computadora y tener minimo un
dispositivo mévil lo mas actual
posible “smartphone”, asi
beneficiando a los participantes
haciendo que estos vayan
acordes y siguiendo el ritmo de
los temas impartidos en el curso.
Para solucionar la problematica
con los padres podria ser: Hablar
con sus padres seria una
solucion, explicando lo que se
impartird en el taller y sobre la
situacion del mismo,
mencionando que esto sera
beneficioso para ellos, asi los
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asistiendo al curso todo el
tiempo, esto abarcaria
especialmente a los
participantes menores de
edad.

3 Fallas eléctricas.
Una interrupcién por fallas

eléctricas, que pueda darse
durante las horas clases.

< Inasistencia
causas diversas.
La Inasistencia por parte de
uno o mas miembros del
grupo, a un dia de clases,
puede darse por diferentes
motivos  como:  lesiones,
enfermedades, atrasos por
cierre de calles, paro de buses
entre otros.

por

< Cierre del Centro
Urbano “CUBO”.

Esto podria afectar tanto a
nivel de ejecucion del curso
como a nivel de la finalizacion
del periodo estipulado, con
esto se malograria la meta

propuesta para este proyecto.

A consecuencia de esto,
estropearia la ejecucion
total del proyecto o por lo
menos una buena parte del
mismo, ya que el uso de
aparatos eléctricos como:
las  computadoras, los
proyectores, pantallas led,
entre otros, es necesario
para la realizacion completa
del taller.

Las consecuencias
esperadas al no atender
esta problematica, seria la
falta de clases que deberian
impartirse, prolongando asi
una deficiencia en los temas
impartidos y posterior una
falta de conocimientos en
los participantes del taller.

Como consecuencias a no
atender dicho problema,
podrian ser, la cancelacion y
anulacion del proyecto, esto
tendria una grave
afectacion a la ejecucion del
mismo dando lugar a dudas
de si continuar con el mismo
proyecto, pero en diferente
centro recreativo que nos
brindara la oportunidad de
sequir, esto si se tendria el
tempo, en caso de no
tenerlo, pues tocaria que
cancelar el proyecto en
general y continuar con uno
nuevo para el proximo afio.

participantes podran seguir en el
curso y terminarlo
satisfactoriamente en el tiempo
establecido.

Para solucionar el problema de la
luz eléctrica, se tomara como
solucién lo siguiente: pasar de lo
practico a lo teérico, por lo que
adaptaremos nuestro tema, para
que su imparticién se pueda dar
en el salén o al aire libre del
Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO), esto
mientras se  soluciona el
problema eléctrico en el centro
urbano, beneficiando asi la no
interrupcion de las horas clases
ya programadas en el curso.

= Como solucién a la inasistencia
de uno de los integrantes del
grupo, se tomara ha libertad la
asistencia inmediata de uno de
los demés miembros del grupo
encargados del proyecto,
supliendo esta inasistencia que
se suceda durante la
imparticién del curso teniendo
una respuesta efectiva ante
estas dificultades que puedan
suscitarse y beneficiando asi a
los participantes para que
puedan tener todas las clases
que se impartiran en el tiempo
estipulado para la ejecucioén del
curso y pueda déarseles una
guia de apoyo por dicha
ausencia.

Para solucionar el problema del
cierre del centro urbano CUBO,
se buscarian las siguientes
soluciones:

1.Buscar informacién que
respondan al porqué de tal
situacién dada, esto tomando
en cuenta que fuera de manera
sorpresiva el cierre del centro
urbano, daria el beneficio de
responder a los tutores del
proyecto nuestra situacion.
2.Se retomara la clase con
normalidad, exceptuando la
posibilidad del edificio, por
razones antes planteadas, por
lo que se impartira una clase no
rutinaria, tomando como
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posible que se pueda impartir a
las afueras y alrededor del
centro en bancas con
iluminacién y techo (existentes)
beneficiando asi la no
interrupcion de las clases.

3.Se tendria la necesidad de
recurrir al extremo de solicitar
permisos especiales y
gestiones pertinentes para que
las clases se continuar dando,
pero esta vez de manera virtual

de igual manera no
interrumpiendo las clases a
impartir.

Fig. 25. Cuadro de problemas identificados en el diagnéstico previo al proyecto, junto con sus
consecuencias y posibles soluciones. Fuente: Autoria propia.

4. OBJETIVO GENERAL:
Capacitar a jovenes de la colonia Zacamil, en herramientas de edicion digital para la
creacion de marcas de sus proyectos de emprendedurismo, en el Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO).

5. OBJETIVOS ESPECIFICOS:
5.1 Contextualizar las necesidades de formacién que requieren los jévenes adscritos al
Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO) para recibir apoyo a proyectos de
emprendedurismo de la Colonia Zacamil.
5.2 Disefar un taller de herramientas de edicion digital para la creacién de imagenes de
marca, dirigido a jévenes en proyectos de emprendedurismo que ayudaran a fortalecer la
economia y cultura para emprendedores.
5.3 Ejecutar el taller de herramientas de edicién digital para la creacién de imagenes de
marca orientado a proyectos de emprendedurismo, a fin de potenciar las capacidades
necesarias para el manejo y toma de decision de una imagen distintiva de los proyectos.
5.4 Evaluar los resultados del taller de herramientas de edicién digital, a fin de generar los
ajustes y mejoras necesarias para la posible replica de esta iniciativa.

6. FUNDAMENTACION
El presente proyecto tiene el objeto de capacitar y apoyar de manera semiprofesional y de
forma practica-digital a jévenes en busca de superacion en el ambito econdémico, es decir,
aguellos que buscan la forma de sustentar a sus familias con proyectos de
emprendedurismo.
Los emprendimientos en El Salvador se desarrollan en un 60,8% por una necesidad
(consumo familiar) y en un 37,6% por aprovechar una oportunidad. Ademas, el 57,8%
del total de emprendimientos son administrados por mujeres, en tanto que el 42,4% son
administrados por varones. (Montoya, 2012)
Los emprendimientos desarrollados por estos, pretenden mejorar la situacién econémica
de las familias en cuestion, ya que muchos hogares no tienen nada mas que una sola fuente
de ingresos.
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Muchos salvadorefios al enfrentarse a la realidad de su nuevo negocio, sin la preparacion
idonea, han tenido pérdidas y dependen de préstamos bancarios o de otros medios
accesibles para ello; sin embargo, esto, los ha llevado a situaciones de grandes riesgos
financieros, tomando prestamos con intereses extremos, generando asi, deudas que
aumentan constantemente.

En situaciones mas graves, las deudas terminan insolventes cayendo en desalojo de
vivienda o incautacion de bienes de alto valor para cubrir la deuda que se tenga con
determinada entidad.

Casos asi, se dan en el pais constantemente, por ello, se buscan alterativas de capacitacion
para los emprendedores, bridandoles herramientas para garantizar la sostenibilidad de su
negocio.
La deuda publica de $11,734 implican mas del 157 % de los ingresos promedio que
tiene un hogar salvadorefio al afio. Segun datos oficiales, hasta 2019 el promedio de
ingresos mensuales para los hogares del pais era de $619.0. De estos los ingresos en
la zona urbana son $728.3, mientras que en la rural de $435.2 (Cantizzano, 2021)

Las necesidades basicas mostradas en las familias salvadorefias que tengan un solo
familiar que trabaje y consiga traer ingresos al hogar, es mas que real esta situaciéon
econdmica escasa, dicha necesidad es cada vez mas vista a los ojos de la sociedad como
un fenédmeno socioecondémico; esto no solo afecta a escala territorial sino también a escala
global, teniendo asi la opciébn mas apegada al riesgo de caer en préstamos bancarios,
temiendo asi la necesidad de pagar dicho riesgo y a su vez tratar de no terminar pagando
y perdiendo bienes materiales.

El emprendedor para dar comienzo a su negocio propio, puede enfrentarse a estas
problematicas, pueden que entren en pagos de préstamos exagerados; pero si, se llegara
a tener éxito repercute a escalas no antes planteadas, es decir, que al emprender se puede
tener la capacidad de autosuperacion, pero a su vez, también impulsa de otra manera la
economia del pais, como lo es en la generacién de nuevos empleos, en diferentes rubros
a los que se dedican.

Esto quiere decir, que no solo afectara a la economia local o las familias beneficiadas, sino
también afectara de manera educativa y en la salud; dando lugar a una educacion digna y
salud asegurada, esto por las prestaciones que otorgaran los empleos formales asalariados
surgidos desde un negocio y a su vez nacidos de un emprendimiento seguro.

Para los paises que son impulsados por la eficiencia, el nutrir las economias de

escala atrae mas emprendedores que estan orientados al crecimiento y la tecnologia,

creando mas oportunidades de empleo. (Montoya, 2012)

Mencionar que el tipo de emprendedurismo que buscaria la poblacién o los jovenes en vias
de emprender, podria ser la de “economia impulsada por la eficiencia” dando asi lugar al
avance de la tecnologia en este tipo de economia. Estudios que se han realizado, muestran
que El Salvador apuesta mas a un crecimiento empresarial basado en factores productivos,
dando mas cabida a la economia avanzada por la innovacion, estos son factores a tomar
en cuenta cuando se trata de emprender algo que usualmente no suele darse, ya que no
se tienen estos conocimientos de emprendedurismo previos o la orientacion dada antes de
decidir emprender.

El GCI (Global Competitiveness Index) cataloga la economia salvadorefia dentro del

estado de desarrollo de “economia impulsada por la eficiencia”, la cual es una etapa de
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desarrollo posterior a una economia basada en factores productivos, e intermedia para
avanzar hacia una economia basada en la innovacion. (Montoya, 2012)

Todo esto fundamenta una capacitacidn previa, pero para que surja la necesidad de
capacitarse antes de emprender se tiene que entender lo siguiente: estudios revelan un
porcentaje de éxito del emprendedurismo del 80%, esto aumenta si se tiene claro y conciso
las bases previas al emprender. Muchos expertos en la materia y analistas econémicos-
politicos sugieren un mayor aprecio a los emprendedores por parte de los gobiernos, dado
a la capacidad que estos puedan llegar a tener para el crecimiento econémico en el pais,
por lo cual, se consideran fases o etapas para emprender y tener una mayor tasa de éxito.
En la primera etapa: la persona o individuo dentro de la sociedad tiene una idea de negocio
prospero a futuro, donde también nace una necesidad de crear una nueva fuente de
ingresos sostenible, por lo cual surgen dudas e inquietudes que se apaciguan con la
formacion economica, la adquisicion de conocimientos y habilidades que se pudieran
obtener previamente, esto para tener un mayor éxito, esto es llamado “Concepcioén”.

La segunda etapa: pasa al surgimiento del negocio propio, este es mas visto como un inicio
palpable oficializado ante un organismo gubernamental, esta seria la puesta en marcha
definitiva, dando sefiales claras que se puede escalar a un nivel mayor y asi ser llamada
empresa. Esta etapa es la que se suele ver en ferias de emprendedurismo y ahora en dia
en publicaciones en redes sociales, promoviendo los productos o servicios, esto es llamado
“Nacimiento”.

La tercera etapa: al tener la financiacion necesaria pasa al siguiente paso, donde se ve mas
sélido con la toma de personal capacitado para cumplir cierta areas de trabajo dentro de lo
que es la empresa o micro empresa, teniendo hojas de trabajo formal de cada empleado,
gue deben ser registradas por mas de 42 meses, dando asi el nacimiento a una empresa
sélida, surgida desde un emprendimiento, impulsado por el desarrollo constante de trabajo,
esfuerzo y conocimientos que fueron adquiridos con anterioridad, esto es llamado
“Consolidacién”.

llustracion 2: El proceso emprendedor:
las definiciones operacionales del Proyecto GEM.

[ e . . . . 1
I ] =
Emprendedor : E Empresa Empresa : Empresa
potencial: | | 2 naciente: > nueva ] = = consolidada
Conocimientosy | - | Involucrado en la (entre 3y ] 2 (més de 42
habilidades . : puesta en marcha 42 meses) I : meses)
E {hasta 3 meses) : :
LS e
CONCEPCION NACIMIENTO CONSOLIDACION

Fuente: Reynolds et a/ (2005), citado por Ruiz Navarro et al (2010b), p. 108
Fig. 26. Imagen ilustrativa del proceso emprendedor en las definiciones
operacionales del Proyecto GEM. Fuente: PDF- El fenémeno del
emprendedurismo en El Salvador por Guillermo Gutiérrez Montoya.

Teniendo claro lo anterior, el proyecto se propone, comenzar con la pregunta: ¢Dénde se
situara en todo esto? Como respuesta a esta interrogante se puede decir que el proyecto
intentara dar un paso impulsador a la primera fase temprana del emprendedurismo y como
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también parte de la continuacion de talleres relacionados a este tema, por lo cual, se daran
las herramientas necesarias para la formacién y capacitacion desde el disefio gréfico y el
manejo de programas de edicion como Photoshop, llustrador, Canva, entre otros; para la
creacion de una imagen distintiva que sea competitiva y tomar en cuenta dentro de las
vanguardias de las artes graficas . Esto provocara que se desarrolle dicha imagen de la
marca, siendo esta mas llamativa, funcionando, asi como un posicionamiento de marca en
las mentes de las personas que consuman los productos o servicios que estas ofrezcan,
ayudando asi a una futura publicacion de imagenes promocionales e integrando la
funcionalidad de la imagen de marca.

El proyecto, sentard las bases o conocimientos para una basica estructuracion de una
imagen distintiva, que sea una imagen reconocible a futuro de lo que se podria esperar de
las deméas marcas competitivas por el posicionamiento de sus marcas.

“el potencial de crecimiento de los negocios depende de manera directa de

las aspiraciones de los emprendedores que los fundan...” (Montoya 2012).
Esto se dard con emprendimientos puestos en marcha en el taller de emprendedurismo
mediante las herramientas del disefio grafico, con la finalidad que estén capacitados para
la creacién de una imagen y publicidad de su propio emprendimiento, haciendo que estos
provean sustento a sus familias y posiblemente a otras personas de las zonas aledafias
que aprovechen los productos que estos promuevan a futuro, siendo estas beneficiarias del
éxito que estos emprendimientos den como resultado final.

7. DESCRIPCION.

7.1. ¢Qué?

El presente es un proyecto que sera ejecutado como una forma de taller sobre las
herramientas de edicion digital para la creacion de imagenes de marca y que sera dirigido
a jovenes en proyectos de emprendedurismo provenientes del Centro Urbano de Bienestar
y Oportunidades (CUBO), de la Colonia Zacamil, en Mejicanos en el presente afio 2023.
7.2. ;Cémo?

El proyecto se llevara a cabo como una impatrticién de clases en forma de taller presencial
o digital, donde se dara capacitacion a jovenes en camino al emprendedurismo, dicho taller
contara con dieciséis clases dentro de ocho semanas y dos meses, todo esto usando
materiales didacticos como papel bond, lapices, pizarra, folletos etc. Y equipo electrénico
como lo son computadoras, dispositivos maviles, pantallas LED, proyector entre otros.

7.3. ¢Con quiénes?

Se llevara a cabo el proyecto, con jovenes emprendedores o en via de desarrollo para
fundar su propio negocio y estos a su vez quieran tener las herramientas necesarias para
hacerlo realidad, se tratard con jovenes en su mayoria de entre quince a treinta afios de
edad, a su vez indirectamente involucrara a la poblacion de los rededores del centro urbano,
como parte de los resultados de los proyectos emprendedores que estos obtengan
beneficiando asi a familias y a la comunidad de la zona.

7.4. ;Dbénde?

Se ejecutara dentro del Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO) situado en la
Colonia Zacamil y mas concretamente hablando dentro del municipio de Mejicanos, aunque
el alcance del proyecto a largo plazo, tenga una repercusion positiva para los alrededores
del centro y del municipio en cuestion, tanto asi que es incalculable exactamente hasta
donde se vera involucrado el producto de dicho proyecto.

7.5. Problema identificado:

El o los problemas identificados, en su mayoria son de caracter directo e indirecto. Directo
es referido a que algo afecte directamente al proyecto, ya sean como ausencia en uno de
los miembros del grupo, por diferentes circunstancias y cortes e interrupciones en el trabajo
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del proyecto. Indirectamente catalogados son aquellos problemas que tenga que ver con el
lugar donde se ejecutara el proyecto, afectando asi de tal forma que pueda repercutir
gravemente en la ejecucion del mismo. Por ello se han dado soluciones efectivas para
contrarrestar los problemas planteados en apartado del diagnéstico.

8. PROPUESTA GENERAL DE LA EJECUCION.

8.1. Productos esperados.

El proyecto pretende crear emprendedores capaces de desarrollar y mostrar su propia
publicidad e identidad comercial, promoviendo asi, sus productos a través de publicidad
impresa o digital, usando lo aprendido en el taller de emprendedurismo impartido por los
estudiantes egresados de la Universidad de El Salvador. Esperando que lo aprendido sea
la base para impulsar la economia personal y familiar de los participantes del taller.

8.2. Aportes originales del proyecto.

El proyecto busca incentivar e impulsar el emprendedurismo en el ambito econémico por
medio del uso de herramientas del disefio grafico; siendo esta una opcion favorable; una
forma nueva y Unica aplicada en los talleres, diferente a los ya impartidos en el Centro
Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO). Con esta iniciativa, las personas
participantes pueden aprender su uso y aplicacion en sus negocios, sean estas de venta
de servicios o productos, por lo cual se lograra una mejor forma para promover los
emprendimientos a través de las redes sociales y publicidad impresa, ayudando a que el
publico pueda reconocerlos mejor.

8.3. Proceso de creacion.

Este proyecto estara enfocado a jévenes emprendedores de las comunidades circunstantes
al Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO), perteneciente al proyecto del
gobierno de El Salvador para la prevencion de violencia. El taller sera dirigido por los
estudiantes egresados de la Universidad de El Salvador, con la colaboracién de miembros
de Generacién Z. Dicho grupo de jovenes, buscan mejorar y ayudar a los jovenes en riesgo
de caer en delincuencia; a su vez este grupo es el encargado del Centro Urbano y con
quienes se ha proyectado realizar esta actividad en un periodo de dos meses
aproximadamente.

Se realizara un taller practico con clases presenciales y disponibilidad para consultas
virtuales, donde se impartirdn charlas de como emprender y el uso de los programas de
Photoshop e llustrador, ambos programas usados por disefiadores gréaficos en la actualidad
para la creacion de propaganda digital e impresa; lo cual servira como medio de creacion
de publicidad de los servicios y productos en venta, para asi, lograr incrementar la atencién
y por ende los ingresos gue estos obtengan.

El taller contara con dieciséis clases presenciales, siendo estas impartidas por el grupo
encargado de formar a los posibles emprendedores. Dichas clases empezaran siendo
impartidas desde lo béasico, pasando por conceptos iniciales y posteriormente seran
retomados para la completa aplicacion de lo aprendido en el taller. Los temas que seran
impartidos van desde el concepto de emprendedurismo, el cbmo emprender, la imagen en
una marca, la publicidad y posteriormente la creacion de su propia identidad y publicidad
de dicha marca; lo anterior, sera usado como base principal de lo que podria ser la marca
de su propio negocio.

Se utilizaradn guias para el uso de los ejercicios que se haran durante el taller; también se
contara con sus respectivas diapositivas para cada sesion de clases impartidas segun los
dias y horas establecidos por los encargados y ejecutores del taller.

Se tendran sesiones de clase, fuera del centro de computo y en donde se pedira a los
participantes con tiempo suficiente los materiales a utilizar para los talleres al aire libre,
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particularmente para las sesiones fotograficas, la cuales se utilizaran para la creacion de
afiches publicitarios de productos.

8.4. Impacto.

Se espera que el proyecto tenga un impacto positivo en la mejora de las economias de los
participantes y que esto marque una diferencia en su forma de hacer publicidad a sus
productos o servicios. Con esto se logran mayores ingresos econémicos, ya que los
conocimientos que se impartiran y su aplicacion a la realidad, apoyaré la gestién de futuros
talleres que den continuidad a los temas de emprendedurismo, ya sea con las mismas
herramientas del disefio grafico o nuevas a los jovenes emprendedores. Finalmente, se
genera conciencia de como actualizarse y usar las redes sociales como medio de
propaganda.

Los ejecutores tendran a su disposicion lo necesario para capacitar a los jovenes
participantes; se espera, por una parte, que estos conocimientos logren abrir oportunidades
econdmicas que permitan a terceros no solo el aprender de estos conocimientos que se
compartiran, sino que también puedan crear una red que difunda estos conocimientos. Por
otra parte, también disfrutar de los mejores productos y servicios para los consumidores,
que seran los mayores beneficiarios. Habra casos donde al crecer el negocio, se favorecera
a jovenes en busca de oportunidades emprendedoras o de trabajo y a su vez puedan tener
acceso a la informacién impartida.

8.5. Creadores que participan en el proyecto.

En el proyecto participaran indirectamente la alcaldia de Zacamil, la cual tendr& el rol de
apoyo material, es decir permitiran el uso de las instalaciones del Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO), y a su facilitaran los insumos necesarios para el
desarrollo de las actividades.

También se tendra el apoyo de miembros del grupo Generacién Z, grupo juvenil de la
comunidad Zacamil enfocados en ayudar y prevenir la violencia entre jovenes. Estos,
apoyaran con la propaganda, pues son los encargados del CUBO de Zacamil, por lo cual
serd el enlace con la alcaldia del mismo lugar y seran los que daran paso a realizar el
proyecto de emprendedurismo.

Se tendra presente a los ejecutores del proyecto, egresados de la Escuela de Artes,
Facultad de Ciencias y Humanidades de la Universidad de El Salvador, especificamente de
la carrera de Disefio Gréfico, los cuales tendran el rol principal de capacitar y preparar a los
jévenes participantes al taller de herramientas de edicién digital para la creacion de
imagenes de marca.

En dltima instancia, los participantes del taller, que rondaran los 30 jévenes entre los 15y
30 afios de edad, los cuales jugaran un papel importante a ser los primeros en recibir la
capacitacion de emprendedurismo a través del uso de programas de disefio, como también
aprendiendo a través de asesorias y clases presenciales o virtuales. Seran los primeros en
aplicar las herramientas de llustrador, Photoshop y la fotografia en el Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO), como parte de su publicidad para el desarrollo de su
emprendimiento.
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9. ETAPAS DE ACTIVIDADES Y TAREAS, METODOS Y TECNICAS.
9.1. Etapas del Proyecto.

Etapas del proyecto:

Primeras reuniones con representantes del centro
Preparacion. de desarrollo (Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades “CUBQ”).

Preparacion de programas en las computadoras
que se usaran durante el taller.

Instalacion.

Publicidad. Creacion de material de difusion.

Revision previa de todos los apartados y materia-
les tanto digitales como fisicos antes de dar

Pre-revision ;
comienzo con el taller.

Desarrollo y proceso donde se estaran impartien-
Desarrollo. do las clases en el taller.

Evaluaciones previas hechas durante el taller y
Pre-evaluciones. como analisis de resultados esperados en la
finalizacion del taller.

Ultimas evaluaciones del taller impartido, recopila-
cion de datos finales que nos serviran como finali-
zacion del proyecto.

Evaluaciones
finales.

Fig. 27. Etapas generales de todo el proyecto Fuente: Autoria propia.
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9.2. Actividades por etapa y resultados esperados.

01 e Preparacion.

Analizar todas las
posibilidades para la
creacion del taller de
emprendedurismo.

Determinar las
necesidades requeridas
para el desarrollo del
proyecto como también
las ventajas y
desventajas del lugar.

02 e Instalacion.

Organizar los elementos
necesarios para la
ejecucion del taller de
emprendedurismo.

Establecer los programas y
herramientas que se
utilizaran en las sesiones
de clase.

03 e Publicidad.

Mencionar por los medios
de comunicacion digital e
impresos sobre el taller
de emprendedurismo.
04 e Pre-Revision.

Determinar a través de una
revision previa posibles
problemas o dificultades
imprevistas antes del
desarrollo del taller.

Examinar las condiciones
previas al desarrollo del
taller con tiempo para
resolver posibles
inconvenientes.

05 e Desarrollo.

Demostrar a los
participantes el contenido
preparado para el
desarrollo de cada clase
sobre el
emprendedurismo.

e Solicitud para realizacién del
proyecto.

e Realizacion de reuniones con
representantes del Centro.

e [nvestigacion a través de las
redes sociales.

e Revision de las condiciones
del lugar para el desarrollo de
las actividades planeadas.

e Revision de las condiciones
de las computadoras del
centro de computo para las
actividades a desarrollarse.

e Instalacion de los programas
de Photoshop e llustrador.

e Indagar con los encargados
sobre el uso del equipo a
usar.

e Realizar afiches digitales
para las diferentes paginas
web utilizadas por el Centro
Urbano de Bienestar y
Oportunidades (CUBO).

e Revision de las condiciones
del centro de computo.

e Revision de las
computadoras y programas.

e Obtener informacion de los
inscritos al taller de
emprendedurismo.

e Indagar con los encargados
sobre posibles
inconvenientes previos antes
del desarrollo de las
actividades propuestas para
las clases que se impartiran.

e Desarrollar un sondeo que
nos permita establecer el tipo
de emprendedurismo.

e Impartir charlas
enriquecedoras para el
desarrollo del
emprendedurismo.

e Explicar por medio de guias
el uso de algunas

e Se espera tener la
garantia para que el
taller pueda ser
ejecutado en el CUBO.

e Observar si se tienen los
insumos necesarios
para desarrollar el taller
de emprendedurismo.

e Conseguir tener los
elementos esenciales
listos y funcionando
para el desarrollo de las
clases.

e Revisar si el espacio
otorgado es adecuado
para que el taller se
pueda ejecutar con
normalidad.

e Lograr una publicidad
atrayente que motive a
jovenes emprendedores
a participar del taller.

e Tener todo listo y con
las condiciones
adecuadas para el inicio
y desarrollo de las
actividades durante el
taller.

e Formar las bases
necesarias para apoyar
y mejorar las
condiciones econémicas
de los participantes.

e Forma los
conocimientos sobre el
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Detallar por medio de cada
clase las necesidades
gue tienen cada
participante para
solucionar y reforzar su
desarrollo como
emprendedores.

e Pre-Evaluaciones

Estimar a través de un
analisis previo a la
evaluacion final del
desarrollo del taller de
emprendedurismo las
fortalezas como también
las debilidades durante el
proyecto.

e FEvaluaciones
Finales.

Calificar por medio de un
analisis el desarrollo del
proyecto para determinar
los logros y la
funcionalidad de realizar
nuevamente un taller de
emprendedurismo.

herramientas de disefio
digital.

e Explicar como utilizar una
fotografia como base de una
publicidad y la forma en como
editarla.

e Realizar revision de las guias
a utilizar y presentaciones de
clase para su desarrollo.

e Aplicar conocimientos de los
temas impartidos durante las
clases.

e Revision preliminar de las
condiciones del centro de
cémputo para su entrega.

e Verificar que los programas
estén instalados y
funcionando correctamente
para usos posteriores.

e Realizar una mesa redonda
con el objetivo de hablar con
los encargados sobre el
desarrollo del taller y sus
valoraciones.

e Realizar un sondeo sobre el
mejoramiento de las
condiciones econémicas de
los participantes.

e Revision general de la

informacion recabada durante

el desarrollo del taller de
emprendedurismo.

e Crear un cuadro valorativo
que permita a los
participantes opinar y valorar
sobre el taller de
emprendedurismo.

e Realizar un informe que
detalle lo realizado y
beneficios del taller de
emprendedurismo y sus
logros.
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disefio grafico como
herramienta para sus
negocios.

e Producir resultados

satisfactorios con el
método y las tareas
elaboradas en clases.

e Realizar un sondeo

previo que arroje
buenos resultados del
desarrollo del taller de
emprendedurismo.

e Tener los resultados

previos a la finalizacion
del taller, para asfi
enfocar los logros
alcanzados proximos a
la finalizacion del taller.

e Se espera tener un

cierre satisfactorio que
permita dejar las
posibilidades de futuros
talleres enfocados en el
emprendedurismo.

e Dejar sentadas las

bases para que mas
proyectos asi se sigan
dando oportunidad en el
centro urbano (CUBO).

e Dejar una buena

impresion, dejando asi,
la pauta para que el
disefio gréfico pueda ser
tomado también en
cuenta en el proceso de
aprendizaje de un
emprendedor.

Fig. 28. Etapas de actividades y resultados esperados. Fuente: Autoria propia.
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10. Cronograma de actividades y etapas del proyecto.

10.1. Cronograma de actividades desarrolladas durante el taller.

ACTIVIDADES. N | MES | MAYO JUNIO RESPONSABLES
° SEM DL M M J \% S|D L M M J V S

CONOCIENDO LOS PROGRAMAS A USAR COMO PHOTOSHOP E 1 02 José Coto, Bryan Tino
ILUSTRADOR.

CONOCIENDO EL PROGRAMA ILUSTRADOR Y PRIMEROS PASOS AL 2 1 05 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.
EMPRENDEDURISMO.

REALIZANDO IDEAS DE EMPRENDEDURISMO BASICO Y SU LOGOTIPO. | 3 09 José Coto, Bryan Tino

CREANDO IDEAS DE AFICHES PARA LA PUBLICIDAD DEL PRODUCTO. 4 12 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.

EXPLICANDO QUE ES UNA IMAGEN CORPORATIVA. 5 16 José Coto, Bryan Tino

EXPLICANDO LA COMPOSICION BASICA DE UN LOGOTIPO. 6 3 19 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.

EXPLICANDO QUE ES LA FOTOGRAFIA SU ORIGEN E HISTORIA 7 23 José Coto, Bryan Tino
BREVEMENTE.

EXPLICANDO LA COMPOSICION BASICA DE UNA BUENA FOTOGRAFIA. 8 4 25 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.

EXPLICANDO COMO FUNCIONA LA PUBLICIDAD. 9 30 José Coto, Bryan Tino

EXPONIENDO COMO SE CREAN LA PUBLICIDAD EN REDES SOCIALES 10 5 01 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.
Y PAGINAS WEB.

EXPLICANDO COMO EDITAR UN PRODUCTO DE FORMA CREATIVA EN 11 06 José Coto, Bryan Tino
PHOTOSHOP.

EXPLICANDO LA IMPORTANCIA DE LA TIPOGRAFIA EN EL DISENO. 12 6 08 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.

DESARROLLANDO LOS PASOS A SEGUIR PARA LA CREACION DE UN 13 13 José Coto, Bryan Tino
PATTERN PARA LA IMAGEN PROPIA.

DESARROLLANDO LOS PASOS A SEGUIR PARA LA CREACION DE UNA 14 7 15 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.
VINETA MODERNA PARA LA IMAGEN PROPIA.

DESARROLLANDO LOS PASOS A SEGUIR PARA LA CREACION DE LA 15 20 José Coto, Bryan Tino
PUBLICIDAD EN REDES SOCIALES BASADA EN LA IMAGEN PROPIA
Y PRODUCTOS. 8

FINALIZACION DEL CURSO. 16 22 José Coto, Bryan Tino y Andrea Urrutia.

Fig. 29. Cronograma de actividades desarrolladas durante el taller. Fuente. Autoria propia.
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10.2. Cronograma de las etapas del proyecto.

NO

~No o, WDN R

ETAPAS

Reuniones del proyecto
Revisiones semanales
Entregas de avances del proyecto
Preparacion

Instalacion

Publicidad

Pre-revision

Desarrollo

Pre-evaluacion
Evaluaciones finales

CRONOGRAMA DE ETAPAS DEL PROYECTO.
MES/ | Marzo | Abril | Mayo | Junio | Julio

Fig. 30. Cronograma del desarrollo por etapas del proyecto. Fuente: Autoria propia.
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11. RECURSOS.

CANTIDAD CONCEPTO Descripcion

3 Capacitadores. Grupo de tres estudiantes de la universidad de El
Salvador que impartiran el taller.

3 Miembros de Generacion Z. Son miembros de un grupo juvenil encargados del
CUBO de Zacamil.

15 Miembros participantes. Jévenes de ambos géneros participantes del taller
de emprendedurismo.

Alcaldia de Zacamil. Se tiene el apoyo indirecto de los recursos de la

alcaldia de Zacamil, los cuales se pueden
gestionar con el Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades.

RECURSOS MATERIALES

CANTIDAD CONCEPTO PRECIO UNITARIO TOTAL
1 Area de computo segunda planta.
15 Computadoras marca DELL de
escritorio.
15 Monitores de escritorio marca
DELL.
15 Mouse Opticos compatibles con
computadoras DELL.
15 Teclados para computadora Proporcionado por el Centro Urbano
compatibles con computadoras de bienestar y Oportunidades
DELL. (CUBO), de la colonia Zacamil.
1 Pantalla plana de 50 pulgadas.
4 Mesas tipo escritorio con
capacidad para 4 computadoras.
15 Sillas de escritorio.
1 Cable “HDMI” para conectar laptop
a tv Smart.
- Internet.

- Luz eléctrica.

- Agua potable.

- Impresiones.
15 Aparatos fotograficos (camaras o Proporcionado por participantes de
celulares). taller.
1 Programa Photoshop (2023). Proporcionado por capacitador.
1 Programa llustrador (2023).
1 Resma de papel bond. $6.63 $6.63
30 Lapiz escolar Staedtler. $0.15 $4.50
15 Sacapuntas marca Facela. $0.30 $ 4.50
15 Borradores marca Pelikan. $0.35 $5.25

TOTAL. $20.88

Fig. 31. Cuadro de recursos, humanos y materiales, a utilizar para la ejecucion del taller. Fuente.
Autoria propia.
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12. RESENA DE LOS RESPONSABLES Y EJECUTORES DEL PROYECTO.

Nombre: Bryan Enrique Tino Ramirez.
Edad: 24 afios.

Fecha de nacimiento:24/07/1998

Correo electrénico: quiquetino@gmail.com
Educacion:

e Basico: Centro Escolar de la Colonia
Santa Lucia.

e [Intermedio; Instituto Nacional de la
Colonia Santa Lucia.

e Superior: Universidad de El Salvador en
Licenciatura en Artes Plasticas/ Opcién Disefio Gréfico.

Resumen:

Horas sociales desarrolladas en Apparel. SA de Cv. En el afio 2016, habilidades plasticas
adquiridas durante la carrera en los primeros tres afios de la misma, dichas habilidades
son: en Ceramica, Escultura, Grabado, Pintura y Dibujo. Pasantia cursada en las
instalaciones de la organizacion de ayuda para la formacién de nuevos profesionales y
personas capaces, Fe y Alegria, hechas en el afio 2015, en Computacion software y
hardware, también participando en el apoyo con jovenes a comunidades en el afio 2015,
al igual haber cursado ingles basico e intermedio en dicho centro.

Experiencia:

e Habilidades de soldadura y manejo de herramientas para forja de metal.

e Disefios presentados para el Centro de Educacion de la colonia Santa Lucia.

e Disefios para la micro empresa Pan Sanabi.

e Disefios presentados en participacion al concurso de disefio para nueva muestra
de producto de la cadena alimenticia de Chocolates y Dulces, Ferrero Rochel.

e Presentacion de Fotografias para el concurso a la mejor foto del afio 2022, que
se lleva a cabo por la organizacién Nature.org.

Fig. 32. Cuadro de informacion de cada responsable en el proyecto. Fuente: Autoria propia.
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Nombre: José Rafael Coto Monterrosa.

Edad: 37 Afos.

DUE: 02519567-6.

Fecha de nacimiento: 03/Diciembre/1984.

Correo electronico: CM07111@UES.EDU.SV
Josercm84@Gmail.com

Educacion:
e Basica:
v Centro Escolar Roma.
v Centro Escolar Nicolas J. Bran.
e Intermedio:
v Instituto Nacional Técnico Industrial M -
e Superior: ’v/
v Universidad de El Salvador, Facultad Zl
De Ciencias y Humanidades, Escuela
de Artes, Opcion Disefio Gréfico.

EXPERIENCIA LABORAL:

e Horas sociales bachillerato, mecanico automotriz, en el area de mantenimiento
en taller Grupo Q Santa Elena, puesto de ayudante.

e Mecanico automotriz, taller Ricardo, en Mejicanos, puesto de mecanico.

e Venta de Repuestos usados, TAMPA AUTOREPUESTOS, puesto de vendedor
y desarmador de piezas automotrices.

e Emprendedurismo propio de serigrafiado y sublimacion.

e Horas Sociales universitaria, Facultad de Medicina, Universidad de El Salvador,
disefio y planeacion de mural alusivo a la igualdad de género.

OTROS:

e Capacitacion de Igualdad de género y equidad, impartidos por grupo las
DIGNAS.
Direccion de actividades varias de grupo ITIFRAMENCO en el INTI.
Capacitacion de vivero por FUNDASALVA.
Charlas de Prevencion de la violencia en el Centro Escolar Nicolas J. Bram.
Estudios realizados de pintura en la Universidad de El Salvador.
Estudios realizados de ceramica en la Universidad de El Salvador.
Estudios realizados de Escultura en la Universidad de El Salvador.
Estudios realizados de grabado en la Universidad de El Salvador.
Estudios realizados de disefio gréfico en la Universidad de El Salvador.
Capacitador de temas de disefio y emprendedurismo.

Fig. 33. Cuadro de informacion de cada responsable en el proyecto. Fuente: Autoria propia.

Q

92 | Pagina


mailto:CM07111@UES.EDU.SV
mailto:Josercm84@Gmail.com

TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

Anexo 3: Oferta Técnicay Econ6mica.

Fecha de presentaciéon: 20 de mayo de 2023

Nombre de la Asistencia Técnica o Capacitacion (Proyecto):

TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE
IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A JOVENES EN PROYECTOS DE
EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES
(CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS.

l. IDENTIFICACION

Nombre de Ofertantes NUmero de carnet:
TINO RAMIREZ, BRYAN ENRIQUE TR17017
COTO MONTERROSA, JOSE RAFAEL CMO07111

Il. OFERTA TECNICA
1. NOMBRE Y DESCRIPCION DE LA(S) INSTITUCIONES(S):

» Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO)

« DIRECCION DE RECONSTRUCCION DEL TEJIDO SOCIAL.
Los Centros Urbanos de Bienestar y Oportunidades “CUBQO” fueron construidos en la fase
Il del Plan Control Territorial que lleva como nombre “Oportunidades” junto a la Direccion
de Reconstruccion del Tejido Social, esto tiene el objetivo de ofrecerles nuevas
oportunidades de desarrollo y que los jévenes salvadorefios se alejen de toda violencia, asi
ayudando a familias enteras y comunidades a que superen la estigmatizacion causada por
estos grupos delictivos y busquen mejorar, reintegrandose a labores cotidianas que
anteriormente eran imposibles como Hobbies, Paseos al aire libre, emprender, reabrir
antiguos negocios, entre otros.
“Los CUBO son espacios dentro de las comunidades, especificamente vulnerables y que
han sido muy estigmatizadas y que tienen una densidad poblacional alta, que permite
promover el desarrollo de la poblacién a través de la lectura, el arte, cultura, acercamiento
a tecnologias de la informacién y comunicacién, las nuevas tecnologias”, explicé el director
de Reconstruccion del Tejido Social, Carlos Marroquin.
También estos centros cuentan con distintas &reas de recreacion tanto al aire libre como
dentro de los centros, las &reas anteriormente mencionadas son: Bibliotecas, Centros de
Computo, Salones libres espaciosos, Salas para nifios pequefios de entre 3y 5 afios, areas
entretenimiento, parques de juegos, entre otros. Donde también son impartidos talleres y
cursos que apoyen y eduguen a jovenes a alejarse de la violencia y crezcan en un ambiente
ma&s sano.
La direccién de reconstruccion del tejido social, es una organizacion sin libre lucro, que
busca ayudar a las comunidades que principalmente han sido dafiadas socialmente,
estigmatizadas por grupos delictivos, dicha organizacién busca como prioridad ayudar a
jovenes de estas comunidades a desarrollarse, aprender y capacitarse atendiendo sus
necesidades y habilidades, para que crezcan saludablemente y que asi sean personas de
bien que ayuden a la reconstruccion correcta del tejido social de los salvadorefios.
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2. OBJETIVOS:
2.1. Objetivo General:
Capacitar a jovenes de la colonia Zacamil, en herramientas de edicion digital para la
creacion de marcas de sus proyectos de emprendedurismo, en el Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO).
2.2. Objetivos especificos:
» Contextualizar las necesidades de formacién que requieren los jévenes adscritos
al Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades (CUBO) para recibir apoyo a
proyectos de emprendedurismo de la Colonia Zacamil.
» Disefiar un taller de herramientas de edicion digital para la creacion de imagenes
de marca, dirigido a jévenes en proyectos de emprendedurismo que ayudaran a
fortalecer la economia y cultura para emprendedores.
» Ejecutar el taller de herramientas de edicion digital para la creacién de imagenes
de marca orientado a proyectos de emprendedurismo, a fin de potenciar las
capacidades necesarias para el manejo y toma de decision de una imagen distintiva
de los proyectos.
» Evaluar los resultados del taller de herramientas de edicién digital, a fin de generar
los ajustes y mejoras necesarias para la posible replica de esta iniciativa.

3. METODOLOGIA DE TRABAJO:

La metodologia de trabajo trata con emprendedores, incentivandolos con charlas e
informacion que sera necearia para construir una base sélida con conocimientos previos de
como emprender; busca también impulsar a aquellos emprendedores que ya tienen un
negocio establecido, por lo que, se daran pautas a seguir para el mejoramiento de la marca
en el mercado o posicién de mercado, con sesiones explicativas de temas de publicidad,
branding para las marcas, fotografia en conceptos basicos y marketing, para que asi
puedan dar a conocer su marca propia y ser esta mas rentable y distribuible.

De igual forma los participantes seran capacitados en las areas donde mas lo necesiten, y
en areas importantes a tratar en este ambito; por nuestra experiencia, la presente
investigacion sera guiada por medio de las herramientas graficas digitales que se disponen
dentro del taller y que las mismas son usadas en el &mbito profesional, el fuerte de este
taller estard a cargo de programas de edicion digital como lo son Photoshop e ilustrador,
los cuales nos serviran para ejecutar las tematicas que se veran dentro del taller como el
logo, colores, formas y publicidad de la marca, entre otros.

Se trabaja el 44% en la institucion y el 56 % se trabaja en oficina, dando asi una capacitacion
para la creacion de imagen de marca a personas en vias de emprendedurismo en 9 horas
a la semana donde, 4 son de sesiones dentro de la institucién y 5 horas de redaccién o
preparacion de documentos, todo esto dentro de las 8 semanas 6sea se 2 meses como
plazo maximo.

4.  PRODUCTO(S) QUE SE ENTREGARAN
a) Emprendedores/as capacitados/as para la creacion y gestion de sus marcas.
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b) Emprendedores/as capacitados/as para la toma de fotografias semi profesionales
de sus productos y/o servicios.

¢) Emprendedores/as capacitados/as para la creacion de su propia publicidad y la
misma ser gestionada en redes sociales.

d) Documento informe final.

5. PLAZO DE EJECUCION
8 semanas a partir de la firma de contrato.

6. PLAN DE ACTIVIDADES COMPROMETIDAS?

p EN DIAS/SEMANAS HORAS
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD 1 > 3 4 5 6 7 8 TOTALES
Elaboracién de material didactico. 8 2 10
Ejecucién del taller. 9 9 9 9 36
Evaluacién de resultados del taller. 7 7 14
Arreglp - qe documentacion y 7 5 12
exposicion final.

TOTALES 8 2 9 9 9 16 14 5 72

ll. OFERTA ECONOMICA , ,
1. COSTO DE LA ASISTENCIA TECNICA O CAPACITACION

Detalle Doélares %
Costo de la asistencia técnica $864.00 100%
El precio no incluye impuestos. $0 0%
Total $864.00 100%

2. DURACION DE LA ASISTENCIA TECNICA
La asistencia tendra una duracion de 72___horas efectivas en un plazo no mayor a
____ 8 semanas contabilizadas a partir de la firma del contrato.

3. PRESUPUESTO DEL PLAN DE ACTIVIDADES

, No. DE HORAS CONSULTOR
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD — COSTO
Empresa Oficina Total

Elaboracién de material didactico. 10 10 $120.00
Ejecucion del taller. 36 36 $432.00
Evaluacion de resultados del taller. 14 14 $168.00
ﬁr:;elglo de documentacion y expaosiciéon 12 12 $144.00
TOTAL 36 36 72 $864.00

1 En el caso de capacitacién se debera agregar como anexo la carta didactica.
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4, PERSONAL ASIGNADO
Horas
. Funciones en el coreulize
ACTIVIDAD Consultor asignado Proyecto . COSTO
Comprometid
as

Eilgggtzggl.on de material Capacitador 10 $120.00
Ejecucion del taller. 3 Capacitador 36 $432.00

Evaluacion de resultados del Jose COFO y Bryan
taller. Tino Capacitador 14 $168.00
e 2 s
TOTAL 72 $864.00

5. NOMBRES DE OFERTANTES.

e P

Bryan Enrigue Tino Ramirez José Rafael Coto Monterrosa

Estudiante. Estudiante.
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Anexo 4: Evidencia Fotografica.

08 / Marzo / 2023

Colonia Zacamil, 29 Av. Norte Colonia Zacamil, 29 Av. Norte
San Salvador, Mejicanos 01120 El Salvador San Salvador, Mejicanos 01120 El Salvador:
Fig. 34. Fachada del CUBO. Fuente: Autoria Alrededores del CUBO. Fig. 35. Fachada del
propia. CUBO. Fuente: Autoria propia.

Fig. 36. Reunién con encargado del CUBO Fig. 37. Reunién con encargado del CUBO
Ismael y José Coto. Fuente: Autoria propia. Ismael y Bryan Tino. Fuente: Autoria propia.

Fig. 38. Desarollo del logo. Fuente: Autoria Fig. 39. Desarrollo del afiche publicitario e
propia. informativo. Fuente: Autoria Propia.
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Fig. 42. Apoyo y explicacion de los ejercicios en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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Fig. 45. Repaso y refuerzo de lo aprendido en sesiones del taller. Fuente: Autoria Propia.
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Otros anexos.

o ot "o
- & . ]
. . 1
1 CU BO
DIRECCION DE RECONSTRUCCION
DEL TEJIDO SOCIAL

29 de marzo de 2023

Por este medio hacemos constar que como Centro Urbano de Bienestar
y Oportunidades Zacamil hemos aceptado a los siguientes:

Urrutia Salinas, Andrea Fabiola US15001

Tino Ramirez, Bryan Enrique TR17017

Coto Monterrosa, José Rafael CM07111

Estudiante de la carrera de licenciatura en Artes plasticas opcion Disefio
Grafico, para que pueda realizar su Proyecto de Servicio Social dentro
de esta Institucion.

Durante este periodo el/la estudiante, colaborara en la Institucion
realizando las siguientes actividades:

» “Disefio Grafico para emprendedores”

Agradeciendo de antemano a:
NV, ' glﬂﬁh , CUBO e; |;.r~::~‘: o
( ‘( . . I '!!' «| 08 THIDO SOCIAL
F. \

Ismael Ortiz Coordinador del CUBO Zacamil Numero de teléfono:
6046-896

Correo electronico: cubozacamil@gmail.com

Fig. 46. Carta de autorizacion para impartir el taller en el Centro Urbano de Bienestar y
Oportunidades CUBO. Fuente: Ismael Ortiz Coordinador del CUBO Zacamil.
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»pr

- o0 B ;} < }1

. y & -
- Gurso hasico

’

%
[

X
PN A0PN

) ><

\ //
\ \ /

\ ’.O/\

° X

Dias que se impartiran el

Curso son:
Martes

y
" 2.00pm Vi€rNes

A partir del 11 de abril de 2023

NIVEL DE CONOCIMIENTOS REQUERIDOS: conocimientos basicos en e EDAD MiNIMA PARA CURSAR: 15
de una computadora como: encendlitio/apagato de la maguinayusode =~ 7 delante, para menores

programas como Word u otras herramientas que estas contengan. lenar un formulario.

| .

Fig. 47. Panfleto publicitario impreso sobre el taller que se impartido en el CUBO Zacamil. Fuente:
Autoria Propia.
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Taller hasico de
como
emprender
mediante las
herramientas
del Di

/
Requisitos
Martes 7 Vlernes ' -Edad minir‘no para
de 2 a 4 pm gursar:y 15 anos en
Lugar: CUBO de la pidelonte.

Colonia Z | =S06 basico de una
olonia Zacamil. compu’codorc y

inicia: el 02 de mayo smarphone.

Fig. 48. Anuncio Publicitario para redes sociales, sobre el taller. Fuente: Autoria Propia.
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los participantes del taller. Fuente: Autoria propia.

Fig. 49. Diploma de participacién para
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Moday belleza

Kathyestic

Fig. 50. Portada de identidad visual de participante del taller impartido en el CUBO de Zacamil,
2023. Fuente: Kathya Ramirez.
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Y,

flecho por Kathya Ramirez

Gadugi, Regular, 12 a 14pts,

ABCDEFGHIJKLMNOPQRS
TUVWXYZ

. o abcdefghijklmno rstuv

Tipografic = =

Wiy z

. La tipografia Gadugi

0123456789 son para textos
informativos o para
textos de
descripcion,

Celor blance rosado.

#ffata

Color cafe claro.

(K>

Kathyest

Fig. 51. Identidad de marca participante Kathya Ramirez. Fuente: Kathya Ramirez.
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i o

José Raimundo Hernandez.

Fig. 52. Portada de identidad visual de participante del taller impartido en el CUBO de
Zacamil, 2023. Fuente: Jose Raymundo.
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soporTechd03.

SoporTech§03

PALETA Ldt] # 203193
DE
COLORES

SoporTechS03 | B> ii1114

Experiencia a su servicio,

VI = 000000

Experiencia a su servicie.

soporTechd03.

Fig. 53. Paleta de colores para identidad visual de la marca. Fuente: Jose Raymundo.

= aoporTechd03.

Tipegrafia prineipal:
Plaghill, Regular.

12346067800.:,;0!
abhedebibijhlnsdopenstoymeye

LBLGDLERGELLLELNNNE)LLLESLLALWEYL

TIPOGRAFIA S——

1234567890.:,;7;!

Rockwell Condensed, Regular.

abedefoghijklmniopgrstyuvwyyz

EBCDLEEGELIKLMNKORQRSTUVWLTL

SoporTech503.

Fig. 54. Tipografia que se usara en la identidad visual de la marca. Fuente: Jose Raymundo.
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Positivo

SoporTecha 03

Experiencia a su ser
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Experiencia a su servicio.

SoporTecho03

‘e geyoaglodo

Fig. 55. Logo de la marca creado en el taller. Fuente: Jose Raymundo.
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lsa [quiti
ldentidad Visual

Cecilia Escobar Flamenco

Fig. 56. Portada de identidad visual de participante del taller impartido en el CUBO de
Zacamil, 2023. Fuente: Isa “Iquiti” Cecilia Escobar
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[sa lquiti.

# 600020

PALETA
DE
COLORES

Fig. 57. Paleta de colores para identidad visual de la marca. Fuente: Isa “Iquiti” Cecilia

Escobar
[sa lquiti.

Tipografia principal:
Oregano, Regular.

1254567870.:,:871!
abedefghijklmniopqrstuvwxyz

ABCUDEFRGHLLKLMNNOPARSTUVWXYZ

<

3 TIPOGRAFIA gt prs

Fmily Candy, Regular.
1234567890.:,;21!

abedefahllklmnfioprstuy, WLy 2

ABCDEFGHLIKLMNNOPQRSTY,
LWXY Z

Isa lquiti.

Fig. 58. Tipografia que se usara en la identidad visual de la marca. Fuente: Isa “Iquiti” Cecilia
Escobar
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[ ]

ITIVO

[ ]

Pos

=
G
N
L'k

14inb) es)

Fig. 59. Logo de la marca creado en el taller. Fuente: Isa “Iquiti” Cecilia Escobar
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El diseho aplicado al

emprendedurismo

Introduccion del Taller.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

El diseino aplicado al

emprendedurismo

Emprendimiento y otros
programas de edicion

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

El diseino aplicado al

emprendedurismo

Primeras ideas de imagen
propia.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

El diseio aplicado al

emprendedurismo

Afiches publicitarios y
creativos.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

Fig. 60. Guias clases de la 1 a la 4, desarrolladas en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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El disefo aplicado al El disefo aplicado al

emprendedurismo emprendedurismo

Tipos de logo y
Fotografia e historia.
caracteristicas

Expositores: Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrigue.

2023 2023

El disefio aplicado al
El diseho aplicado al

emprendedurismo .
emprendedurismo

Composicion en fotografia

Imagen corporativa. h
y reglas basicas

Expositores: Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

2023

Fig. 61. Guias clases de la 5 a la 8, desarrolladas en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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El diseno aplicado al

emprendedurismo

Publicidad.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

El diseno aplicado al

emprendedurismo

Creando publicidad para
internet

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

El diseno aplicado al

emprendedurismo

Photoshop para crear una
imagen creativa.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrigue.

2023

El diseno aplicado al

emprendedurismo

La tipografia.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

Fig. 62. Guias clases de la 9 a la 12, desarrolladas en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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El diseho aplicado al El diseho aplicado al

emprendedurismo D emprendedurismo

Primera parte: Segundo paso:

Patrones o pattern ' Viineta de un producto.

Expositores: = Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael. Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique. Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023 2023

El diseio aplicado al

emprendedurismo

Tercer paso:

Publicidad de las marcas.

Expositores:

Coto Monterrosa, José Rafael.
Tino Ramirez, Bryan Enrique.

2023

Fig. 63. Guias clases de la 13 a la 15, desarrolladas en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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Introduccion a
Photoshop 2023.

GUIA-AO01

EL DISENO APLICADO AL
EMPRENDEDURISMO.

Fig. 64. Guia de desarrollo de Photoshop implementado en el taller. Fuente: Autoria
Propia.
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ACERCA DE
PHOTOSHOP

Todo comenzé un 19 de febrero de 1800,
cuando salié a la venta Photoshop 1.0.

Un programa para computadoras Macintosh qus]
podia retocar imagenes en formato digital.

Cabe acotar que no fue ni es el Gnicoen su
clase, pero hay que destacar que fue pionero.

Conun soft potenciéla Aacion para
retocarimagenes, en sus inicios en

blanco y negro, hasta las altisimas resoluciones(
actuales.

Es de imaginar que tras pasar mas de tres
Kécadas, han traido consigo cambios y
lavances, como la inclusién de funciones,
lautomatizando las que ya poseia

Adobe
De esta manera se ampiié su dominio en Photce

uevas plataformas como i0S, iPadOS y
lAndroid, ademas, hubo modificaciones en sumod-
lelo de negocio del pago por licencia, ala suscrip-
lcién mensual o anual.

[Este software no siempre tuvo el famoso
pombre por el que hoy se conoce. pues, al
pprincipio, Thomas Knoll o lamé Display, esto se
debe a que iniciaimente ibaa seruna
laplicacion informatica que tendria la finalidad de
erimgenes en escalas de grises enmonitores  Puede observar en el About de versiones
jmonocromos, pues en el afio 1887 esto era lo ha- primarias como la 0.62.
bitual

Pero su creador no se conformé y le colocun  Posteriormente alacompra por parte de Adobsy
segundo nombre: ImagePro. 10,

y
hasta hoy en dia.

[Este también fue cambiado por Bameyscan XP,
i 5 El cambio solo se refleja en los apellidos y Ia

la un escaner de lamarca

Pero finalmente lo llamaron Photoshop, como

Adobe
Photoshop™

fo— —
e n

Lapaeat oD 56 ke Sans s
AT e Ao vt neg T

Photoshop 3.0

Adobe Photoshop 3.0

Fig. 66. Muestra de las primeras versiones de Photoshop. Fuente: Autoria Propia.
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Conociendo
Photoshop 2023.

GUIA-A02

EL DISENO APLICADO AL
EMPRENDEDURISMO

Fig. 67. Guia de desarrollo de Photoshop implementado en el taller. Fuente: Autoria
Propia.
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INICIO DE rseducpelai ofiebiupisiobond i ikl

PHOTOSHOP. R i

En este paso ya tenemos instalado el programa como se explicd en la “guia A1, Introduccién a l . Adobe Photashop
Photoshop”, asi que procedemos en abrir el programa en el cual tendremos dos opciones directas|

lque serian abrirlo desde el mend inicio o dando doble clic al icono de Photoshop ubicado en el |
fescritorio de la computadora.

= K Aeesown D st

[ e natin

[ pe—

0 smtecummmons @ ®
B e ez oottt

[ e

8 e tpron s < - ~ MENU ;L ) #éote Creetve Gond

[ e [ [P

-

B st Mg 23

0 wacoida

lNIClo lUna vez cargada nos abrira el programa como lo vemos en la siguiente imagen y nos mostrara
Varias opciones, en nuestro caso nos centraremos en abrir y crear archivos.

aat

[ P —

a2 & 0

 dajnesmsev

=
PDF
X —

avg_interne... coto Guia 01

ESCRITIR'O Introducci...

submarino Adobe
Photoshop

2023

Fig. 68. Explicacion de como abrir Photoshop. Fuente: Autoria Propia.

ABRIR UN
DOCUMENTO:

En esta parte tenemos &l eamo abriremos un documento ya creads, de bo cual tendremos dos
opeiones faciies.

% La primera foma ser desde ol momento en que abrimes Photoshap

nos aparecerd el botén abrir, al cual al dar clic izquierds nos abrird
una ventana.

Enla segunda opcién serd dar clic en la barra de menis en la opcicn
ARCHIVO, esto nos abrird un meni en el cual nos aparecerd la op-
clén ABRIR, sl damos clic en esta op<lin nos abrird wna ventana,

Buscar en Bridge..

[En cualquiera de estas opclones que elfjamos nos abrird la misma ventana, que serd una ventana de bisque-
Ha para abrir el archivo que buscames, ya que podremos moverncs como sl estuvidramos enlas ventanss de
Winduws, donde simplemente buscaremos ls ubicacién del documento y una vez selecclonamos el archive
Hamas dable clic sobre & o damos clic en el boto ABRIR, ambas opciones son vilidas para abrir.

I e x
4 [l guissrueas » imagenes v

Organicwr ~  Nuevs carpets

& Descarges el

il Documentos
o
= Imigenes

B Whisice caratuls loge Phatoshop it ues ot
B Objoto preteshop

B videos

‘i Disca local (€]
ey Unidad de BO-Fr
= Unidad de USE
— Odisea2020 ()

Abiie dncumantos on 13 Secumncia de
e migene:
Hoenira de archive: Todos los Farmates ~
Abrir Cancelar

Fig. 69. Explicacién de cémo abrir un documento PSD. Fuente: Autoria Propia.
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Herramientas basicas

Photoshop 2023.

GUIA-AO03

EL DISENO APLICADO AL

EMPRENDEDURISMO

Fig. 70. Guia de desarrollo de Photoshop implementado en el taller. Fuente: Autoria
Propia.
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HERRAMIENTAS MAS
IMPORTANTES DE PHOTOSHOP:
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Fig. 71. Explicacion de las herramientas de Photoshop en el taller. Fuente: Autoria Propia.

HERRAMIENTAS
DE TRANSFORMACION: P

La jenta de :
\uflizar para cambiar €l tamafio, Ia forma y la posicién de objetos =n una imagen.

Deshacer Transfommaricn libre: CieZ
kenar uitme etedn AleCirieT

Tewwicidn

Photoshop fiene una serie de herramientas de transformacion que se pueden utiizar para cam- Copiar

biar el tamafio, Ia forma y | pasicin de objetos en una imagen. e Meize i€
Pegar Cirte

Estas herramientas incluyen Pegaia epecil .

Transformacién libre: Esta hemamienta se wiiiza para cambiar el tamafio, la forma y la posi-

Eién de un objeto de forma fibre. == g
Rewisar crtogrefit...

Esealade: Esta heramienta se ufiliza para cambiar el tamafio de un objeto. Buscar y reemplazar bexto.

Rotaeién: Esta herramients se utiiza para girar un abjsto.

Sesge: Esta ienta se utiliza pars i un objsto.

Perspectiva: st hermamienta se ufiliza para cambiar la perspectiva de un abjeto.

Defomatidn e pesicidn e
Deformati6n de penpeciive

[Estas herramientas se pueden utilizar para realizar una variedad de tareas, como:

justar el tamafio de un chisto para que encaje en un espacic determinado.
|Se puede uiilzar para realizar una variedad de tareas. como:
Fotar un objeto para que se adapie a una nueva orientacian.
|Ajustar el tamafio de un objeto para que encsje en un espacio determinao.
Distorsionar un objets para crear un efects artistico.
[Fotar un ohjeto para que se adapte a Una nueya ofientacin
ICambiar a perspectiva de un objeto para crear una sensacitn de profundidad
Distorsionar un objeto para crear un efecto artistico.

[Cambiar la perspectiva de un objete para crear una sensacién de profundidad.

Fara usar la heramienta de fransformacion libre, seleccione la herramienta de la barra de herra-
pientas en la opcién EDICION o las conbinacion CONTROL +T.

|_uego. haga clic y arrastre el cursor sobre el objeto que desea transformar.
[El objeto se fransformard mientras arrastra el cursor.

Puede usar las teclas de flecha para sjustar |a fransformacion mientras la realiza.

|Una vez que haya terminada d &l abjgto presi ENTER.

Fig. 72. Explicacion de las herramientas y sus derivadas. Fuente: Autoria Propia.
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Editando con
Photoshop 2023.

GUIA-A04

EL DISENO APLICADO AL
EMPRENDEDURISMO

Fig. 73. Guia de desarrollo de Photoshop implementado en el taller. Fuente: Autoria
Propia.
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OPCION 1
TRANSFORMACION LIBRE

La fransformacién libre en Photoshop es una herramienta que pemmite ransformar cualquier
objefo o seleccidn de manera libre, Sin NinguNa restriccidn.

Esto te permite realizar eambios en la forma, & tamafio y ka posicion del objeto o selecaién.

[r——
Dd)emusonnverirla mgenenm,em inteligente,
oo esto nos ayudard a que la imagen no se distorsione
o pierda calidad.

escuela de

e — Enmascarar todos ks abjatos DEfI!E CLIC DERECHO snhe!a \rlwel'len
escuelade Artes T
gente dando CLIC IZQUIERDO.

artes

aﬁes Otra forma de activar el comando de TRANSFORMA-
(CION LIBRE. es usando la combinacion de feclas:
cueila CONTROL + T, hay que tener en cuenta que la fecla
CONTROL debe estar presionada mientras se teclea a

05
a es latecla T

Fig. 74. Desarrollo de como cambiar el tamafio de una imagen en el taller. Fuente: Autoria
Propia.

RANSFORMAR SU ILUSTRACION. ANTES DE CONTINUAR:

e Para barrar o eliminar el purto, hay dos formas:

1- presionamos ALT sostenido, y ponemos &l mouse sobre &l
punio que deseamos bomar y damos un CLIC IZQUIERDO.

elic derecho sobre el punio que se desea bormar y se-
os ELI-MINAR UBICACION.

3 Seleccionar el punio y presionar ESC.

Eliminar ub
Definir rota utomatica
Restaurar profundidad

Haca delante
Hacm atras

En la barra de meni seleccionamos la opcién EDICION.
se desplegard un menii en &l cual nes desplazaremos.
haia abajo y damos dic zquierdo en DEFORMACION
DE POSICION LIBRE.

Quitar tadas ks ubicaciones
Seleccionar todas las ubicaciones
Mostrar malla

En este paso aparecers una maya que cubrird la ima-
gen.

Al mover y colocar el pulsor sobre |a maya podremos.
calocar los punios necesarios en [ figura para reali-
deseados.

2 el circulo con CLIC IZQUIERDO sostenida mavemas
usando el mouse para girar.

Fig. 75. Desarrollo y uso de la deformacién de posicion libre. Fuente: Autoria Propia. |
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Introduccion a
llustrator 2023.

SN

GUIA-BO1

EL DISENO APLICADO AL
EMPRENDEDURISMO,

Fig. 76. Guia de desarrollo de llustrator implementado en el taller. Fuente: Autoria Propia.

124 | Pagina



TALLER DE HERRAMIENTAS DE EDICION DIGITAL PARA LA CREACION DE IMAGENES DE MARCA, DIRIGIDO A PERSONAS EN PROYECTOS
DE EMPRENDEDURISMO DEL CENTRO URBANO DE BIENESTAR Y OPORTUNIDADES (CUBO), DE LA COLONIA ZACAMIL, MEJICANOS 2023

ACERCA DE
ILUSTRATOR

c 5en 1986, comouna

grifico, fuente y desarrollo de logotipos. La plata

formay el propésito original de Adobe lilustrato

era integrar el uso de ecuaciones matematicas|
i Mas Suaves y cur i

sistema conocido como curvas de Bezier.

El nacimiento de Venus
Para enfatizar esta nocion de poder producir y ed-
itar y guardarlineas curvas y fluidas, Adobe eligidf

licenciar it Venusx|

yusar

parteq i
de marca de llustrator.

Adobe Ilustrator es una aplicacién de disefio grafico vectorial desarrollada por Adobe Systems.
IEs una de las aplicaciones de disefio grafico mas populares del mundo y se ufiliza para crear una
amplia variedad de elementos visuales, incluyendo logotipos, gréficos, ilustraciones, dibujos y mu-{
o mas. lllustrator es una aplicacidn poderosa y versatil que puede ser utilizada por disefiadores
graficos, ilustradores, artistas y creadores de contenido de todos los niveles de experiencia.

Fig. 77. Datos sobre llustrator. Fuente: Autoria Propia.

1986 y 1987: Adobe lllustrator 1.0 1989: Adobe lllustrator 2.0 wicw:

Adobe
[lustrator*

Macingosh version 3

—

8l ADOBE ILLUSTRATOR™

Kliks Sehustor, Bl Paxten_amd John Waenack
Wercisn 1.1, March 12, 167

Cloppright & 1987 Adsbe Srstems lncorpoaated
All Bights Reserwed

Ianacge licensed from The Bevemanne Axchive

Tersonaliond fors
Ilinstrator ss m crademnark of Adobe Systems o
Imcorporated E iy Piben
Pargonalized for: emin
557,50 s e, e Masovor .o
Iu‘mml orm”:’;:“mmmmwea mfﬁ mmm&'ﬁ‘ MMG‘H'DE VTN
i freratrr oy i et . TS DETTASHES ARCGITE

Sarinl o i % ﬂecmxmwnomqum mm.- Sk, Fudl Sy, e fokclie,
L A L .. La primera versién de Wustrator para Windows, | version 2.0, se lanzé a principios da 1980y
fomenzo en 1986, come una aplicaciin de dissfio grafico. fusnte y desamllo de logatipes. £ fracasé. Micrasaft estaba irabajands en =l desarrlia de su propic pragrama de creasion y edicin
propésito original era integrar el uso de ecuaciones mateméticas para lineas y formas suaves y lde imagenes que se sjustaria a las caracteristicas de su sistema operativo, &f conocido mas tarde
urvas mediante un sistema conocido coma curvas de Bezier. Para enfatizar esta nocian, Adobe leoma CorelDRAW.

Sligit licenciar una imagen ds «El nacimiento de Venuss de Sandro Botticalli y usar |3 parte que
onfiene |a cara de Wenus come imagen de marca d llustratar.

1990: Adobe lllustrator 3 wcos
1988: Adobe lllustrator 88 wacos - 5

" Adobe
[lustrator 88

B ke Schustey, Tam Pattir, Jonn Mackiilsn,
$1ava fohillay, John Fimse, il Faxton, wd

Coprizht B1907,1900 Addte Srateus Insorpanied.
A Rights Fesered Adobe s 58 and e
Antkd TIEtatE Lagn are TRdamaTks of Adnne
Fyrians Incorporstad. PATITONE® snd PANITOTER
SAATCHING S¥ETEM 230 roptaed trasamaris cf

Color o et Gogist B Fanare. . W16, 966

T Lask, Firg 31 B
Mt ST, B Ty, TERW T, K,
Bl Wasdsulf. wel Robart lEF.
“Foa 7 b 03 o b

P
Kreado para Ia plataforma MAG O, esta aplicacién cantaba con muchas cosas que di
k! ganar popularidad. Pero con la versién 83 (en la que agregaron nuevas funciones), fue recibido
bastante bien = incluso netaron su jian frente a algunos

[Esta version solo fue lanzada para la plataforma MAC OS.

Fig. 78. Explicacion de las primeras versiones de llustrator. Fuente: Autoria Propia.
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Conociendo
llustrador 2023.

.

GUIA-B02

EL DISENO APLICADO AL
EMPRENDEDURISMO

Fig. 79. Guia de desarrollo de llustrator implementado en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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ACERCA DE
ILUSTRADOR
V27.7

DATOS
ILUSTRATOR

Adobe lllusirator es un software de disefio graf
ico basade en vectores utilizado para crear ilus |
traciones, logatipos. grafices. lipografias y oiros
elementos visuales. Permite a los disefiadores|
crear imégenes escalables sin perder calidad y £
‘ampliaments utilizado en la industria de! disefio, I3
publicidad y I creacion de cantenido visual.

Es un software veciorial, lo que significa que puedes escalar fus disefios sin perder calidad.

s unaherramienta versatil lizar para crear
logotipos, icancs. ilustraciones, ipagrafia, carteles, ste.

= ficil de aprender y usar, incluse para los principiantes.

Esta disponible para Windows y Mac.

(&
O
L S
o
R
(1°]
S
——
w
=

ISe integra con otros productos de Adobe, come Photoshop, InDesigny After Effects

Es compatible con una amplia gama de dispositivas, ineluyendo ordenadares, tabletas y teléfonos
fnteligentes.

Desventajas:
Puede ser un poco caro.
Fuede ser un pocolento en ordenadores anfiguos.

[Puede ser un peco complejo par algunas fareas, coma la creacicn de animacicnes.

En general, Adobe llustrator 2023 es eredtilqu
3 dos los niveles d iencia. Si estds buscando un software para crear gréficos vectoy
iales, Ilustrator es una gran opgion.

Fig. 80. Datos sobre ilustrador. Fuente: Autoria Propia.

C REA R N U EVO PET:\ Sfmdm de didlogo “Nuevo documento”. establece el tamafio, la resclucion y el color del do-
DOCUMENTO: e

IA confinuacion se expiicaré los pasos pars crear un nueve documento, aclsramos que no es la
{inica forma, ya que 3l inicio de Photoshop se pusde abrir dando clic en e batin CREAR NUEVO.
omo también usando la comiinacion de teclas CONTROL + N, es decir que mantenemos presio-|
nado 13 tecla CONTROL y luego solo pulsames |a tecla N, o cual nos abrird I ventana para crear
el nueve archivo,

Paso 1
{re Hustrador.

. Adobe lllustrator

-

En esta parte podremos sjustar como deseamos crear nuestio
documento o usar una forma estandar.

En esta parte podemos colocar el nombre del archivo de la
forma en que |la nombraremas, como también veremos un icone
formads por un rectingulo y una flecha que spunta hacia aba-
jo. al cual i le damas clic cambia la configuracicn @ una forma
estandar.

s Cragtive Olsud

Haz ciic en el mend “Archiva’” y selecciona “Husvo™

Edicion

Muevo... CrkN

En esta parte podemos ajustar la anchura y altura d la pagina, como también cambiar las me-
idas que utiizariamos, como tambizn visualizaremes la orientacién de |a pagina, acs podemos
sjustar si queremos que sea vertical u horizental y por Gltimo tenemos un botén seleccionable
bajo el nombre de MESA DE TRABAJO, la cual &l ser seleccionada nos permific en la mesa de
rabajo crear mis mesas de trabajo.

Muswvo de plantilla... Maytisculas+Cirl+N

Fig. 81. Explicacién de crea un documento nuevo. Fuente: Autoria Propia.
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Herramientas basicas

llustrator 2023.

=
A =10
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™~ O
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%
Fig. 82. Guia de desarrollo de llustrator implementado en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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DATOS HERRAMIENTAS
ILUSTRADOR.

Estas son solo algunas de las herramientas més uiiizadas en Adgbe llustrator,
£l programa es muy versatil y fene muchas mas hemamientas y funciones qud
d lorar segin tus i J i

Recuerda que ladi: de i
riores de lllustrator. asi i conlainterfaz de la versian
que estas utlizando

Herramienta de seleccién (V):
Permite seleccionar y mover abjetos en tu lisnzo.
Mantén presk boton Shift p i ios objetos a la vez.

Herramienta de pluma (P):
Utiizada para dibujar frazados curves y recios.

s crear formas personalzadas ¥ contormos precisos Utilzando punios de
anclay manijas.

Herramienta de forma (M):

Proporciona una variedad de formas pracefinidas, como rectingulos, elipses,
poligonos y esirellas.

Manitén presionado &l botén Shift para crear formas proporcionales.

de texte (T):
formateartexoenty : i

e ite
oentrazados.

Herramienta de seleccisén directa (A):
Utlizada para ajustar y editar los puntos de ancla y las manijas en un trazado ya
@

Herramienta de degradado (6):
Te permite crear de color suaves y pei enobietos y tra
zados.

Herramienta de forma de recorte:
Ut riar ? rdoconlafo

Herramienta de pineel (B): .
incel P

artisticos y efectos.

i 1) Ui fomar
Ge objetos entu ilustracién y aplicarios a oiros slementos

Herramienta de mezela (W)
Te permite crear ymezclas ytrazados,

jenta de is (E):
Permite escalar. rotar y distorsionar objetos de manera fibre.

Herramienta de enmascarar:
Utlizada para crear mascaras G recorts para ocultar partes no ceseadas de ur|
objeto.

HERRAMIENTA I;:er;‘z:r;i:r?:’:;;n;;s:nﬁ;lﬁ:;ﬁjzuﬁ&%:;mmas Gnicas y personalizadas, lo que es.

PLUMA [Creacion de Logotipos:

Es especialmente valiosa para crear logatipes y marcas, ya que permite disefiar razados precisos|
farmas distinfivas.

La herramienta Pluma en Adobe lllustrator 25 una hemamienta esencial para la creacién de traza- llustraciones Detalladas:

o5 y formas persanalizadas en fustraciones vectoriales. Para ilustraciones detalladas y complejas, |a herramienta Pluma es esencial para crear cunvas y
ntomos suaves y predisas.

Permite dibujar curvas suaves y precisas mediants la colocacitn de puntos de ancia y la manipu-

acitn de manijas de control. Agui fienes un resumen de sus ventsjas, desventajas y su importan- Flexibilidad en Disefio:
ia en llustrator: Proporciona a los disefiadores la fleibiidad para adaptar y ajustar las formas segin las necesida]
des del proyecto.

Ventajas de la herramienta Pluma:
[En resumen, la herramienta Pluma en Adobe lllustrator es una hemramienta poderosa pero de-

Precisién Total: safisnte. Su capacidad para crear formas personalizadas y detalladas |a convierte en una he-
La herramienta Pluma ofrece un control preciso sobre la forma y l trazado de las curvas. o que ramienta esencial para fustraciones de alta calidad y disefios creatvas. Aunque puede requerir
s esencial para crear ilustracicnes detalladas y profesionales. iempo para dominaria, e dominia de Ia herramienta Fluma abre un mundo de posibilidades craa-

ivas en el disefio vectorial.
[Creacién de Formas Unicas:

Permite la creacién e formas sitamente personalizadas que son dificiles de lograr con ofras he-
Framientas, lo que brinda a los disefadores un aito grado de oreatividad

Edicién Versati
Después de crear trazados. pusdes editar y sjustar fcimente los puntos de ancla y las manijas
para perfeccionar las formas ¥ las lineas.

Escalabilidack
Los trazades creados con la herramienta Pluma son vectores, lo que significa que se puedn es-
alar a cualquier tamafio sin perder calidad i nifidez.

Kalidad Prefesienal:
Mtilizada cormestamente. la herramienta Pluma permite crear fustracionss de alta calidad con fra-
zados suaves y fluidos. »

tajas de la herr i Pluma:

Gurva de Aprendizaje:
La hemramienta Pluma tiene una curva de aprendizaje pronunciada., lo que signfica que puede
levar tiempa daminar su uso sficente.

W
o

en Fermas Intri
La creacitn de formas aliaments detalladas y compleias pusde resultar desafiants y requerir préc{
ica para lograr resultados precisos,

Posible Complejiclad Excesiva:
Si se usan incorrectamente, los razados pueden volverse desordenados y contener demasisdos
puntos de ancia, lo que sfects |a limpieza del dissfio

Importancia de la herramienta Pluma en Illustrator:

Fig. 83. Guia de desarrollo de llustrator implementado en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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Editando con
llustrator 2023.

-

GUIA-B0O4

EL DISENO APLICADO AL
EMPRENDEDURISMO

Fig. 84. Guia de desarrollo de llustrator implementado en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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CONTORNEAR:
BUSCATRAZOS.

La opeién “Contomear” en la herramienta
“Buscatrazos” de Adobe llusirator te permite
conwertir los trazos o formas en objstos con
contomos completos, creando asi formas ce-
rradas a partrr de trazos abiertos.

BUSCATRAZOS

Esta funcién s il para cerrar trazos y crear
formas compietas y compuestas.

Al utilizar la opcidn “Contornear”, los trazos.
ahiertos se convierten en formas cemradas, lo Unifi
\ que facilita su edicién y manipulacian como mincor
o objetos completos.

\ Esta herramiznta 25 esencial para cerrar

| frazns abierins y crear formas compuestas,
o que permite simplificar |s estructura de tus
diseAns y faciitar su edicién y manipUlacan.

Menos Frente

MENOS FONDO:
BUSCATRAZOS. Formar Interseccion

La opeian "Menes Fondo™ en la herramienta ‘
“Buscatrazos” de Adobe Niustrator te permite

eliminar la forma geométrica que esta en el
fondo y también borrar la interseccidn entre.

%" '
=

Contornear
dos figuras geométricas superpuestas. Esta T
funcién es il para crear un resultado com- / \
puesto que excluye tanto I forma en e fon- \
do como las dreas de interseccion entre las b
figuras.

Al wiilizar Ia opcién “Menos Fondo”, se gene- Dividir Meno: Fondo

ra un nuevo objeto que representa las partes
restantes de las figuras supsrpuestas y elimi-
na I forma de forido, asi come las dreas de

inferseccion.

Esta hemamisnta es esencisl pars crear for-
mas compusstas con exclusién de dreasy
simplificar Ia estructura de tus disefios, lo que B RipTecl ® Graficatips.com
facilita la edicién y manipulacién de elementas
graficas.

COMO CREAR UNA PALETA DE
COLORES DE UNA IMAGEN.

Asi como podemows observar ya tenemos una gran variedad de posibilidades en nesira paleta de
colores en degradacion, sea mas oscuro, mas claro, usando el blanco y el negro .

Tambien podemos fomar el color que nos gusio y apiicarle la este mefodo que nos permitira sacar|
mas opciones, por ejemplo si el color qua nos gusto fue el violeta.

‘Hay que tener en cuenta que enel circulo cromético el violeta esun color de segunda ferarquia, es declr, que
se forma de combinar dos colores primarios que son el ROJO y el AZUL, asf quse suss colores de oscuridad y
claridad serin colores segandarios es decir verde para oscuro y anaranjado para clarcs.

NOTA:
quuuhmquwmlh!‘dlmrmbwdwymhkntwhn-mndm
colores, independlentemente s jerarquia, pero por estética se maneja por estética, pero no es obligacién.

Circulo Ci

Fig. 85. Guia de desarrollo de llustrator implementado en el taller. Fuente: Autoria Propia.
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UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
ESCUELA DE ARTES

CARTAS DIDACTICAS

CURSO: Taller de herramientas de edicién
digital para la creacién de imagen de marca,
dirigido a jévenes en proyectos de
emprendedurismo del Centro Urbano de
Bienestar y Oportunidades (CUBO), de la
Colonia Zacamil, Mejicanos 2023.

CENTRO DONDE SE IMPARTIRA EL CURSO:

Centro Urbano de Bienestar y Oportunidades
CUBO de la Colonia Zacamil.

Facilitadores del Curso:
Tino Ramirez, Bryan Enrique TR17017
Coto Monterrosa, José Rafael CM07111

NIVEL DE CONOCIMIENTOS PREVIOS:
conocimientos basicos en el manejo de una
computadora como: encendido/apagado de la
maquina y uso de programas como Word u
otras herramientas que estas contengan.

NO. SESIONES: 16
al 22 de junio de 2023

Fecha: del 02 de mayo

Bienestar y Oportunidades (CUBO).

OBJETIVO: Capacitar a jovenes de la colonia Zacamil, en herramientas de edicion digital para
la creacion de marcas de sus proyectos de emprendedurismo, en el Centro Urbano de

LOGRO ESPERADO: Capacidad para la representacion grafica y formas de presentar su
producto en un entorno fisico y digital usando para ello su propia creatividad mediante las
herramientas del disefio grafico y técnicas en la toma correcta de fotografia a productos con la
finalidad de que estos sean comerciables y atractivos al publico.

Semana 1
Contenido Actividades/ Tiem Recursos Evaluaci6 Fecha
Metodoldgicas po n
1. Conocer a) eUtilizar preguntas 25 ePreguntas eDiagnosti Martes
los Introduccié  generadoras para min.  generador caconocer 02/05/2
programasianis ¥:18 1154 determinar as los 023
usar como conocimientos conocimie
Photoshop e previos. eDiapositiv ntos de
Ilustrador. as entrada,
b) ;Qué es ePresentar demostrati por parte
emprender? imdagenes/logos de vas. de los de
marcas 40 los jovenes
reconocidas y no min. ePizarray  que
tan reconocidas. Plumones  asistiran al
c) (Qué es curso.
Photoshopy eReceso.
para que se
utiliza? eConocer 15
conceptos basicos min.
de
emprendedurismo,
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2. Conocer el

programa
Ilustradory
primeros
pasos al
emprendedu
rismo.

a) ;Por qué
son tan
ttiles estos
programas
parael
emprendimi
ento
personal?

b)
Reconocery
crear una
imagen
atrayente.

usando igualmente
conceptos de
marketing y
mercado.

eExplicar mediante
ejemplos visuales
los elementos o
herramientas que
contienen los
programas y como
se utilizan.

eReceso.

eConocer las reglas
del color.

eEjercicios de ideas
para un
emprendimiento
seguro.

40
min.

40
min.

15
min.

40
min.

25
min.

eDiapositiv
as
demostrati
vas.

eGuias
para
ilustrador.

ePizarra,
plumones
y graficas
del circulo
cromatico.

eDiagnosti
ca conocer
conceptos
basicos y
primeras
ideas del
curso.

eFormativ
a

Viernes

05/05/2
023

1.Realizar
ideas de
emprendedu
rismo basico
y su logotipo.

2.Crear ideas
de afiches
parala
publicidad del
producto.

Contenido

a)
Compartien
do ideas.

b)
Desarrollo y
resolviendo
dudas
acercadela
creacion un
logotipo.

a) ;Qué es
un afiche?

Actividades/
Metodologicas
eAplica los
conocimientos
dados en la
primera semana
del curso, usando
papel bond y
lapicero/lapiz
grafito para
representar sus
ideas escritas o
graficas.

eReceso.

eExplicar los
elementos basicos
que componen un
buen logotipo.
eMostrar ejemplos
de afiches creados
para promover
productos.

eExplorary
explicar las partes
en las que se
componen un
afiche formal.

Tiem
po
60
min.

10
min.

50
min.
40
min.

40
min.

Recursos

*Hojas de
papel bond
y lapicero/
lapiz
grafito.

eDiapositiv
as
demostrati
vas.

eDiapositiv
as
demostrati
vas.

eGuias
sobre
afiches.

Evaluacio
n
eFormativ
a

eFormativ
a

eDiagnosti
ca
reconocer
los
conocimie
ntos
previos a
cerca de
los afiches.

Fecha

Martes
09/05/2
023

Viernes
12/05/2
023
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b) ;Partes *Receso. ePizarray  eFormativ
en las que plumones. a
compone un eExplicarlasreglas 10
afiche? basicas de una min.
composicion para
muestra de
informacién en un
afiche. 30
min
Objetivos Contenido Actividades/ Tiem Recursos Evaluaci6 Fecha
Metodologicas po n
1. Explicar a) ;Qué es eGenerar 30 eDiapositiv eDiagnosti Martes
que es una unaimagen  preguntas sobre min.  as ca 16/05/2
imagen corporativa? conocimientos demostrati reconocer 023
corporativa. previos sobre una vas. los
imagen conocimie
corporativa. ePreguntas ntos
generador  previos a
eMostrar ejemplos as cerca de
de imagen una
corporativadealta 30 eGuias imagen
calidad y disefios min.  sobrela corporativ
modernos. imagen a.
corporativ
*Receso. a
eExplicar las partes 10 ePizarray
en las que se min.  plumones
compone una
imagen
corporativa. 50
min.
A B IEIIERY a) ;Qué se eUtilizar preguntas 50 eDiapositiv eDiagnosti  Viernes
o LS00 considera generadoras para min.  as ca 19/05/2
LEG (W R un logotipo? | determinar demostrati reconocer 023
logotipo. conocimientos vas. los
previos e conocimie
impartidos en ePreguntas ntos
clases anteriores. generador  previos a
b) as cerca de
Diferenciar  eReceso. los logos
entre de marcas.
logotipo, eDemostrar quese 10 ePizarray
isologo e consideraun buen min.  plumones
isologotipo. logotipo, sus bases
ylalégica a seguir 30
parala creaciéon del min.
mismo.
eMostrar ejemplos
de redisefios
aplicados a logos
de marcas famosas 30
en la historia. min.
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1. Explicar
que es la
fotografia su
origen e
historia
brevemente.

2. Explicar la
composicion
basica en la
fotografiay
en general.

a) ;Quéesla
fotografia?

a)
Explorando
las reglas
basicas de
encuadre,
enfoque e
iluminacion.

b) Toma de
primeras
fotografias
para
publicidad
enredes
sociales

Actividades/
Metodoldgicas
eGenerar
preguntas sobre
conocimientos
previos sobre la
fotografia.

eDiferentes tipos
de fotografia
analoga/digital.

*Receso.

eExplicar
brevemente la
historia de la
fotografia hasta
nuestros dias.
eMostrar los
diferentes
encuadres que
existen en la
fotografia.

eMostrar a los
mejores fotégrafos
en nuestro tiempo
y ejemplos de

buenas fotografias.

eExplicar que es el
enfoque en una
fotografia.

eExplicar como
funciona la
iluminacién en la
fotografia y él
porque es
importante.

*Receso.

ePrimeras tomas a
productos con
diferentes fondos,
encuadres,
enfoques e
iluminacion.

Tiem Recursos

po

30 eDiapositiv

min. as
demostrati
vas.
ePreguntas
generador

30 as

min.

10

min.

50

min.

15 eDiapositiv

min. as
demostrati
vas.
eGuias

15 sobre la

min.  fotografia.
ePlumones
y pizarra.

30

min.

10

min.

50

min.

Evaluacio
n
eDiagnosti
ca
reconocer
los
conocimie
ntos
previos a
cerca dela
fotografia.

eFormativ
a

eFormativ
a

eFormativ
a

eFormativ
a

Fecha

Martes
23/05/2
023

Jueves
25/05/2
023

Actividades/
Metodoldgicas

Tiem Recursos
po

Evaluacio
n

Fecha
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1. Explicar a) (Quéesla eGenerar 30 eDiapositiv eDiagnosti Martes
como publicidad?  preguntas sobre min.  as ca 30/05/2
funciona la conocimientos demostrati reconocer 023
publicidad. previos sobre una vas. los
b) ;COmo se imagen conocimie
trabajaenla corporativa. ePreguntas ntos
publicidad? generador  previos a
eExplicar la 30 as cerca de
publicidad, su min. los afiches.
c) (Cudlesla historiay los
finalidad de  primeros hechos
la histéricos
publicidad considerados como ePizarray
actual? publicidad. plumones
*Receso.
eExplicar como 10
funciona la min.
publicidad y los
tipos de publicidad 50
que existen. min.
2. Exponer a) Mostrar eExplicar como 20 eDiapositiv eFormativ  Jueves
como se como funciona la min.  as a 01/06/2
crean la funciona la publicidad en la demostrati 023
WG EGRS T Publicidad red social vas.
redes enredes Instagram.
sociales y sociales y *Receso. 10 eFormativ
PELUECRTCELVES paginas web. min.  ePlumones a
eExplicar como y pizarra.
funciona la 20
b) ;Qué publicidad en la min.
medidas en  red social
pixeles se Facebook. eFormativ
utilizan en a
las redes eExplicar como 20
sociales funciona la min.
para una publicidad en las
publicacién  paginas web.
o
publicidad?  eAplicar los 50
conocimientos de min.
la tematica en su
propio logo,
creando una
publicacion para
Instagram.
Semana 6
Contenido Actividades/ Tiem Recursos Evaluaci6 Fecha
Metodologicas po n
1. Explicar a) ;Qué eGenerar 20 eDiapositiv eDiagnosti  Martes
como editar otras preguntas sobre min.  as ca 06/06/2
Uigaeliteio | herramienta conocimientos demostrati reconocer 023
de forma s del anteriormente vas. los
programa se establecidos sobre conocimie
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creativa en
Photoshop.

2. Explicar la
importancia
dela
tipografia en
el diseiio.

utilizaran
mas?

b) Mostrar
nuevas
técnicas de
edicion a los
participante
S.

a) (Quéesla
tipografia?

b) ;Qué son
las familias
tipograficas?

c) (Qué son
los pesos
visuales
utilizando la
tipografia?

el programa
Photoshop.

*Receso.

eExplicar las
técnicas de edicion
de imagenes se
utilizaran para la
creacion de una
composicion
creativa.

eAplicar los
conocimientos de
edicion de imagen
para la creaciéon de
una muestra
creativa de
productos.
eGenerar
preguntas sobre
conocimientos
previos sobre la
tipografia.

eExplicar el origen
de la tipografia y su
transformacion en
la historia.

eExplicar las
diferentes
tipografias que
existen, para ello
mostrando
ejemplos.

eReceso.

eExplicar y
demostrar que son
los pesos visuales
por medio de la
tipografia en un
disefio.

10

min.

30

min.

60

min.

20

min.

20

min.

20

min.

10

min.

40

min.

ePreguntas
generador
as

ePrograma
de disefio,
Photoshop.

eDiapositiv
as
demostrati
vas.

ePreguntas
generador
as

ePrograma
de disefio,
Photoshop.

ntos
previos a
cerca de

los afiches.

eFormativ
a

eDiagnosti
ca
reconocer
los
conocimie
ntos
previos a
cerca de

los afiches.

eFormativ
a

Jueves
08/06/2
023

Tiem Recursos

1.
Desarrollar

los pasos a
seguir para la
creacion de

un PATTERN

Contenido

a) PRIMERA
PARTE:
Pasos para
la creacion
de una
imagen

Actividades/
Metodologicas
eGenerar
preguntas sobre
conocimientos
impartidos en
clases anteriores.

po
20

min.

eDiapositiv
as
demostrati
vas.

Evaluacio
n
eDiagnosti
ca
reconocer
los
conocimie
ntos

Fecha
Martes

13/06/2
023
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parala

corporativa
propia.

imagen
propia.

b) ;Qué son
los patrones

y como se
hacen?

2. a) SEGUNDA

Desarrollar PARTE:

los pasos a Pasos para

Seguirparalani ke CEtu 0l

creacion de de una

una vifieta imagen

moderna corporativa

parala propia.

imagen

propia.

b) ;Cémo se
hace una
vifieta para
un
producto?

eExplicar y mostrar
que son y como se
crean los patrones
para un negocio
propio.

eReceso.

eAplicar los
conocimientos en
la creacién de una
imagen
corporativa, para
ello creando
patrones/patterns/
motivos creativos
para su negocio.
eGenerar
preguntas sobre
conocimientos
previos sobre una
vifieta de producto.

eExplicar y mostrar
las partes de una
vifieta de un
producto.

eReceso.

eAplicar los
conocimientos en
la creacion de una
imagen
corporativa, para
ello creando una
vifieta creativa
para su producto,
si es un servicio
crear un afiche
publicitario.

Semana 8

30
min.

10
min.

60
min.

20
min.

30
min.

10

min.

60
min.

ePreguntas
generador
as
ePrograma
de disefio,
Photoshop.

ePizarray
plumones

eDiapositi
vas
demostrat
ivas.

ePregunta
S
generador
as

eProgram
ade
diseiio,
Photosho
p-

ePizarray
plumones

previos a
cerca de
los
patrones.

eFormativ
a

eDiagnost
ica
reconocer
los
conocimie
ntos
previos a
cerca una
vifieta de
un
producto.

eFormativ
a

Jueves
15/06/2
023

. semama8 |
1.
Desarrollar
los pasos a
seguir para la
creacion de
la publicidad
enredes
sociales
LEEEGERS (R EY
imagen
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propiay
productos.

2.
Finalizacion
del curso.

Fig. 86. Cartas Didacticas. Fuente: Autoria Propia.
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