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Resumen

La presente investigacion aborda la problematica de la crisis
presupuestaria que ha atravesado La Universidad de Los Andes, en los
ultimos anos. En consecuencia, el objetivo principal es proponer una
estrategia comunicacional para la promocioén de productos graficos
del Departamento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte, con el fin
de generar autogestion y concretar negocios con el publico interesado,
ademas de consolidar la economia dentro de la institucion, forjar un
vinculo con la comunidad de Mérida. La propuesta busca interconectar
con el sector productivo por medio de un canal directo con la Escuela
de Artes Visuales y Diseno Grafico, a su vez los estudiantes tendran
la oportunidad de acciéon e interaccion real con el ambito laboral en
conjunto con el apoyo y supervision de los docentes, fomentando en
los estudiantes experiencias laborales con proyectos reales.

El caso de estudio se enmarca como un proyecto factible bajo la
modalidad de investigacion proyectiva. Se empled un enfoque
cualitativo 'y cuantitativo, utilizando encuestas dirigidas a
emprendedores, empresas e instituciones de Mérida donde se
diagnostico sus demandas de comunicacion visual.



CAPITULOII
EL PROBLEMA




1.1 Planteamiento del problema

La Universidad de Los Andes-ULA-tiene entre sus fines, educar, formar
y capacitar el talento profesional que exige el mundo del conocimiento;
asicomo, participar einvolucrarse en la resolucion de los problemas de
la comunidad universitaria, de la ciudad, del Estado y del pais siendo,
el centro de estudios mas importante del occidente de Venezuela.

Cabe destacar que, la ULA es una universidad nacional auténoma que
requiere planes inmediatos que le permitan autogestion y cogestion
presupuestaria y financiera debido a que, posee dependencia en la
toma de decisiones mas no en el manejo de presupuesto. Lo anterior
tiene que ver con sus actuales niveles de ingreso que dependen en un
90% del Estado, aunque, nunca llegan a ser suficientes para satisfacer
la demanda operativa natural de la institucion, pues tiene mas de
8 anos con un presupuesto insuficiente para garantizar su buen
funcionamiento.

En consecuencia, el poco financiamiento que se percibe en cuanto a
infraestructura e inversion limitan el impulso de |la universidad a nivel
nacional e internacional. Eso trae como consecuencia, la debilidad en
el poder de conexidén natural entre universidad y ciudad advirtiendo
de esta manera, un panorama desorganizado en su propio entorno de
gestion administrativa, sin una respuesta clara y estratégica que permita
“gerenciar la crisis en vez de administrar la crisis” (Padron, 2019, p. 42)

Segun lo expuesto por Padron (2019), en su tesis doctoral titulada “El
financiamiento de la ULA y su administracion”, se visualiza en esa
investigacion la permanencia de un modelo de gestion obsoleto, que
se ha habituado a sobrevivir en medio de la crisis, contribuyendo a
mantener esa situacion critica en lugar de buscar soluciones reales.
Esta forma de administracion responde de manera improvisada ante
los problemas que surgen, en lugar de aplicar proyectos que permitan
anticiparse y actuar de forma planificada frente a las dificultades.

Bajo esa premisa, se observa la incidencia de la crisis social y
econdmica que nos muestra un panorama desactualizado en el
propio entorno administrativo de la Universidad de Los Andes,
debido, a la inexistente articulacion entre las necesidades reales de |la
ciudad y lo que puede ofrecer la propia institucion universitaria para
atender insuficiencias en el area de las artes graficas de la comunidad,
gue es el presente caso de estudio.

A pesar de los impedimentos comunicacionales que actualmente
enfrenta la Universidad por el proceso politico-social, dentro de la
Direccion de Extension, que cumple su funcién como érgano ejecutor
de las politicas en el ambito universitario orientado a la formacion
integral de los estudiantes, se vienen realizando enlaces con diferentes
focos de interés para generar ingresos economicos directos a la
facultad, pero no cuentan con una conexion directa que facilite y
permita la comunicacion entre los interesados tanto de estudiantes
como de publico en general.

Enconsecuencia,seprecisadeunmediodecomunicacionquecanalice
la relacion Universidad-Ciudad, con una metodologia de acciones
efectivas y articuladas. En este caso de estudio, el Departamento de
Diseno Grafico de la ULA debe establecer una propuesta que vincule
a sus estudiantes con las necesidades de comunicacion visual en la
comunidad meridena a través de la autogestion, generando ingresos
que fortalezcan el desarrollo de su propia economia; organizando una
estrategia de comunicacion digital, que facilite el contacto directo
con los productos graficos que ofrece la institucion.

Hoy cuando los recursos que ingresan a la Universidad no son
suficientes, se deben mejorar las oportunidades de interconexion
en el Departamento de Diseno Grafico a través de la oficina de la
Direccion de Extension, cuyo objetivo amerita ser replanteado.



Por lo tanto, el valor diferencial de esta propuesta radica en establecer
una conexion directa con la comunidad meridena. Esto se lograra
mediante la propuesta de una estrategia comunicacional orientada
a difundir la planificacion y apertura de la convocatoria para la
postulacion de proyectos graficos. Para ello, el portal web oficial
de la Universidad de Los Andes y de |la Facultad de Arte actuaran
como canal principal de difusion, redirigiendo a los usuarios hacia
una landing page donde completaran el formulario de registro.
Este proceso permitira filtrar los datos de contacto clave y facilitar la
asignacion de los proyectos postulados al personal docente.

En paralelo, se implementara una campana de difusion a través
de redes sociales para amplificar el alcance de la convocatoria.
Esta estrategia se fundamenta en el comportamiento digital de
la poblacion venezolana, segun el analisis del entorno digital en
Venezuela (Kemp, 2024) “en el pais existen mas de 16.6 millones de
cuentas de usuario activas en redes sociales, lo que equivale a mas
del 94% de las personas conectadas a internet”, siendo Instagram
la red preferida para la difusion visual, consumo de contenido,
interaccion directa mediante enlaces que redireccionen a sitios
web. Mientras Facebook registra una base masiva de 15.6 millones
de usuarios alcanzables, claves para abarcar audiencias de mayor
rango de edad o comunidades locales.

Generando una autogestion dentro de la institucion, permitiendo a
los estudiantes un mayor acercamiento al campo laboral, dando como
resultado un portafolio con proyectos graficos realizados en asignaturas
hacia empresas reales.

Se tomo6 como ejemplo, entre otras, a la Universidad Catdlica de
Chile, la cual invita a la comunidad empresarial y organizacional, a
proponer proyectos reales de su interés, que son evaluados durante
un semestre, que requieren de un aporte econdmico para financiar
sus costos y desarrollarse en el semestre. Un caso cercano se puede
ver en la Facultad de Odontologia de la Universidad de Los Andes

gue ofrece sus servicios a la comunidad con bajo costo, también
participan estudiantes de pregrado.

Es necesariorevisar el conceptode “gestion” que maneja la Universidad
y enfocarse en proyectos que propongan una mejora social, como
plantea (Villasmil, 2021) en su tesis “Neuro arquitectura y aprendizaje”

“Venezuela se ha inculcado un concepto errado forjado
desde las bases de las instituciones que reconocen
la educacidon como un proceso rigido y estructurado.
Sin embargo, la educacion va mas allda de solo estar
confinado en un “aula” que es mas una “jaula”, pues se
ha acostumbrado a repetir como loros lo que se infunden
desde las concepciones educativas con actividades que
Nno se acercan a nada a la realidad cotidiana, dejando a un
lado las experiencias personales que fuera de las escuelas
motivan a ser y a hacer, generando conocimientos,
aprendizajes y emociones personales”. (Rey, 2021, p.7)

Lo anterior, hace énfasis en la dinamizacion del proceso educativo,
gue debe abandonar la posicion clasica y ortodoxa de la catedra, para
obtener un beneficio en notas cuantitativas, donde el alumno apenas
recibe del docente un cumulo de conocimientos sin interaccion con
la realidad en el campo laboral.

Por este motivo, se puede recalcar que el Departamento de Diseno
Gréafico, no cuenta con un canal de vinculacidon efectivo donde se
puedan realizar este tipo de experiencias laborales, es necesario
gerenciar esa debilidad y convertirla en fortaleza y oportunidad para
proyectar una facultad mas sdlida. En tanto surgen entonces las
siguientes preguntas:

¢Cual seria el contenido del Departamento de Disefo Grafico para
definir los programas de autogestion?



¢Como se clasifican los productos de comunicacion visual que requiere
la comunidad meridena?

¢Cual seria la estrategia de comunicacion visual adecuada que permita
la conexion universidad comunidad meridena?

¢Cuales serian los medios y canales mas idoneos para establecer el
vinculo efectivo Universidad - Comunidad?



1.2 Objetivos de la investigacion

1.2.1 Objetivo General:

Proponer el disefo de una estrategia comunicacional, que permita un
vinculoentre la Universidadylacomunidad meridefa, paralaautogestion
del Departamento de Disefno Grafico de la Facultad de Arte de la ULA.

1.2.2 Objetivos Especificos:

- Recopilar la informacion del talento profesional contenida en el
Departamento de Diseno Grafico para los programas de autogestion.

- Categorizar los productos en diseno de comunicacion visual que
requiera la comunidad meridena.

- Establecer una estrategia comunicacional que permita la conexion
Universidad - comunidad meridena.

- Proponer el diseno de los componentes y soportes graficos
comunicacionales para promocionar los productos del Departamento
de Diseno Grafico de la Facultad de Arte de la ULA.



1.3 Justificacion

Partiendo del hecho actual, en el Departamento de Disefo Grafico
de la Universidad de Los Andes no existe un canal que articule las
necesidades reales de la ciudad con el talento humano que produce
productos graficos que puede ofrecer la institucion. Se asume una
propuesta a través del Departamento de Diseno Grafico para plantear
una estrategia que vincule la iniciativa empresarial meridena,
emprendedores, instituciones publicas y privadas con la Facultad de
Arte, en la que se pueda atendery resolver estas necesidades graficas.

Se deben ordenar ideas y proponer alternativas de como se ejecuta
un trabajo académico mas alla de la informacion aportada ya que,
existe una ensefanza tedrica que no ofrece la oportunidad de un
acercamiento al mercado laboral.

A partir de eso, surge la idea de impulsar la capacidad productiva
universitaria al juntarla con la necesidad grafica bajo premisas de
calidad que requiere la comunidad y los emprendedores, desde la
perspectiva de la respuesta con productos graficos ofrecido por los
estudiantes de nivel pregrado universitario. Este proyecto, constituye
las bases para sumar iniciativas y mancomunar esfuerzos entre la
Universidad de Los Andesy la comunidad meridena formmando asi una
alianza positiva.

Ante esta situacion, se amerita de la estrategia comunicacional que
difunda la informacién de la iniciativa hacia el sector productivo y
permita canalizar la conexion por medios divulgativos, redireccionando
hasta el sitio web para que finalmente se filtre la informacion de
contactoy la idea previa del proyecto a postular.

Basandose en la poca cantidad de docentes que tiene la Escuela de
Diseno Grafico, se propone que la estrategia tenga fecha de inicio y
cierre, siendo la apertura de postulacion para el proximo periodo

lectivo a mitad de semestre, tres meses de anticipacion al comienzo
de semestre. Esto evitara saturacion en la recepcion de propuestas y
sobrecarga académica de los profesores durante el periodo lectivo,
tener un orden cronoldgico permite que los profesores se organicen.

Unavezfinalizadalafase de postulacionyconsolidadalainformacion de
los proyectos junto con sus datos de contacto, se filtrara la informacion
por medio de la Landing page, se dara inicio a la gestion operativa.
Esta se articulara en tres niveles de responsabilidad:

- Gerencia del proyecto: estard a cargo del Departamento de Disefo
Grafico.

- Planificaciéon académica: serd asumida por los profesores.

- Gestion administrativa: serd ejecutada por Corpoula como organismo
generador de Ingresos propios.

De acuerdo con la Corporacion Universidad de Los Andes, su proposito
institucional se define como:

“Proveer una organizacion especializada en la produccion,
montajeyrealizaciondecongresos,seminarios,lanzamientos
de productos,intercambio culturaly deportivo, exposiciones,
ferias, proyectos académicos, cientificos, tecnoldgicos y
sociales, garantizando a nuestra clientela el éxito por medio
de la gerencia a través de un equilibrio académico, logistico
y operacional, asi como ser el enlace con sectores publicosy
privados para promover, administrar, desarrollar y ejecutar
proyectos académicos, social comunitarios y culturales que
beneficien ala ULA en particulary a la sociedad en general”.
(Corporacion Universidad de Los Andes, s.f., seccion Mision)

Desde esa mirada, las alianzas son fundamentales en este proceso y



el poder afianzarse desde la perspectiva del trabajo en conjunto, es ya
una necesidad. La propuesta no descarta un producto de calidad que
armonice una oferta acorde con la demanda del sector empresarial,
toda vez que se conoce suficientemente el mercado, ya inundado
de ofertas enganosas, de contenido ocioso y de muy baja calidad
profesional. Se trata, efectivamente, de hacer viable la propuesta
apostando por la calidad, desde un enfoque académico.

Para ello, es necesario que se actualice la planificacion del semestre,
fortaleciendo su manera de acercarse a la comunidad. No solo se trata
de aplicar y llevar conocimientos al campo laboral, sino de cubrir las
necesidades de la empresa donde el estudiante vislumbre y accione en
el mundo laboral, a través de la praxis grafica desarrollada en proyectos
por asignaturas.

Por consiguiente, se busca destacar la particularidad de este
Departamento. Al ser el Unico en la universidad publica venezolana
dedicado a la ensefanza de diseno grafico, asumiendo el compromiso
de formar profesionales en esta area con capacidad de impacto tanto
en el pais como en el ambito global.

Por ende, es importante que los emprendedores, empresas,
instituciones publicas y privadas, tengan un acercamiento directo con
el Departamento de Diseno Grafico, para hacer exitosa la vinculacion,
promocionando sus productos y gestionando recursos financieros
desde la Institucion, como herramienta motivadora y esencial en la
estrategia de conexion.

Figura O1:

Esquema de la funcion operativa.
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1.4 Proposito

Laintencion de la estrategia comunicacional, es principalmente abrir la
posibilidad de la autogestion concretando una negociacion, consolidar
la economia dentro del Departamento de Diseno Grafico, establecer
un canal de comunicacion que agilice el contacto directo con la
comunidad meridena, proyectando una Facultad mas soélida desde la
propuesta de productos graficos, que comprometa al inversor como
corresponsable de su crecimiento y, por tanto, beneficiario directo de
sus ventajas.

El estudiante por su parte, tiene la posibilidad de interacciéon real,
refuerza su portafolio en experiencia, al tiempo que proyecta su
crecimiento profesional y contribuye al posicionamiento del cliente,
desde una propuesta académica.

El resultado que se pretende, es ganar credibilidad y confianza en
el talento humano de la Facultad de Arte, mientras ofrecemos al
publico consumidor, integrado por sus emprendedores, empresas
e instituciones publicas y privadas, una plataforma donde puedan
postular sus proyectos, ejecutados con un nivel de competencia
en productos visuales, presentados por las empresas meridenas
para mejorar la proyecion visual hacia sus clientes y usuarios, lo que
redundara en el fortalecimiento de la calidad que ofrecen los productos
de la institucion universitaria.

Finalmente, la propuesta brinda la oportunidad de una mejora en la
comunicacion visual desde la Escuela de Diseno Grafico a la ciudad
de Meérida, promoviendo la produccion grafica con seguimiento
profesional, creible y factible, que nos permita ayudar, ser Utiles y
promover la economia entre nosotros; es decir, entre la Facultad de
Arte, emprendedores, instituciones y empresas.

De esta manera, se dara un valor justo al oficio del diseno grafico,
creando una interconexion entre las necesidades de empresas reales,
la oferta y solucion a sus demandas por parte de los estudiantes del
Departamento de Diseno Grafico y forjaremos las bases para integrar
la economia en el esquema de la autogestion universitaria.
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2.1 Antecedentes de la Investigacion

Para fundamentar este proyecto factible es necesario una busqueda de
antecedentes, que se aproximen tedricamente al trabajo a realzar. Cada
uno de ellos cumple la funcion de ejemplificar estrategias y recursos
apropiados, para la investigacion, sirviendo de guia e informacion.

En primera instancia, Martinez (2024) realizé su Trabajo de Grado
“Diseno y desarrollo de una pagina web para un disehador grafico en
base a estrategias de marketing digital” en la Universidad Politécnica
de Valencia, para optar al titulo de Pregrado en Tecnologia Digital y
Multimedia. Este trabajo tiene como objetivo desarrollar una pagina
web para un disenador grafico, incorporando una estrategia de
marketing digital (estrategia comunicacional) con el fin de potenciar
su visibilidad y atractivo en el mercado. La propuesta se fundamenta
en la necesidad actual de los disenadores graficos de contar con una
presencia digital efectiva que les permita destacar para la captacion de
clientes.

La metodologia aplicada fue de tipo proyectiva, con un enfoque
practico, centrado en el diseno, desarrollo y validacion de un producto
digital. La modalidad del trabajo corresponde a un proyecto factible.
Se llevaron a cabo las siguientes fases: investigacion previa del cliente,
analisis del sector, definicion de objetivos y publicos, planificacion de la
arquitecturade lainformacion,desarrollo de wireframesy diseno visual,
creacion del sitio web y, finalmente, implementacion de estrategias de
marketing digital.

Entre los resultados obtenidos, se logré desarrollar una pagina web
funcional, visualmente coherente con la identidad del disenador y
con diseno responsivo. Ademas, se integraron herramientas como
formularios de contacto, enlaces a redes sociales y un portafolio visual,
lo que permitié mejorar la interaccion con los visitantes y facilitar la
captacion de potenciales clientes.

Se concluye que esta tesis de grado, es relevante para el trabajo a
realizar, porque demuestra que creando una pagina web, en conjunto
con una estrategia comunicacional para los medios digitales, conlleva
a tener una presencia digital profesional, generando oportunidades
laborales. Por ende, representa un aporte importante para el caso de
estudio, que busca captar clientes para el Departamento de Diseno
Grafico de la Facultad de Arte de la ULA.
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Por otro lado, Sanchez (2023) en su funcion de Rector, presentd el
proyecto institucional titulado “Vinculaciéon con el Medio UC”, aprobado
por el Consejo Superior como politica oficial de la Pontificia Universidad
Catolica de Chile. Santiago de Chile. El objetivo de esta politica es
generar y promover relaciones bidireccionales entre la Universidad
y los publicos de interés, colaborando de manera significativa con
la busqueda de soluciones a las necesidades del pais y la sociedad.
A través de este nuevo modelo, se pretende articular el quehacer
académico con los desafios del entorno, integrando a todos los actores
de la comunidad universitaria en una dinamica de intercambio mutuo
y beneficio compartido.

La metodologia implementada en este caso no corresponde a una
investigacionacadémicaconvencional,sinoaldisenoeimplementacion
de una politica institucional. Su desarrollo se basé en principios de
gestion participativa, con la colaboracion activa de distintos actores
de la comunidad UC. Este proceso incluyd la revision de modelos
internacionales de vinculacion universitaria, el analisis interno de las
practicas existentes en la Universidad, y la construccién colectiva de
lineamientos estratégicos orientados al cumplimiento de la mision
institucional y a la mejora continua de las acciones de extension,
investigacion, formacion y gestion.

Como resultado, se definid una politica de Vinculacion con el Medio que
articula areas clave como la formacion, la investigacion, la extension,
la gestion y la creacion. Se identificaron diversos publicos de interés,
incluyendo organismos sociales y culturales, instituciones publicas y
privadas, comunidades vecinas, el sector econdmico-productivo y los
alumnos. Esta politica proporciona un marco estratégico que permite
evaluar y retroalimentar las acciones de vinculacion, alineandolas con
los planes institucionales y con los desafios nacionales e
internacionales.

Se concluye que, este antecedente resulta pertinente para el caso de
estudio, ya que demuestra como una universidad puede fortalecer su
compromiso con la sociedad a través de una politica de vinculacion
bien estructurada y alineada con su mision.

Por tal motivo, este estudio es relevante para el trabajo a realizar,
porque demuestra que, al generar una estrategia institucional
orientada a establecer relaciones colaborativas con el entorno, es
posible consolidar una autogestion.

En consecuencia, constituye un aporte importante ya que se busca
captar clientes y vincular el quehacer del Departamento de Diseno
Grafico de la Facultad de Arte de la ULA con los sectores externos,
mediante una propuesta digital que promueva practicas reales y
autogestion profesional.
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Finalmente, Buitrago y Pacheco (2022), realizaron su proyecto especial
de grado “Escuela de Artes Visuales y Diseino Grafico hacia un Enfoque
Académico Digital. Propuesta de Interfaz Grafica de Usuario para
Gestor de Contenido” en |la Facultad de Artes de La Universidad de
Los Andes para optar por el titulo de Licenciatura en Diseno Grafico.
Mérida, Venezuela,

El objetivo de este trabajo es impulsar la vision y mision que posee
la Facultad de Arte desde sus inicios de impartir conocimientos
de manera eficiente, pero en un sentido mas adaptado a lo que la
realidad exige, a través de herramientas, que permitan al profesional
en formacion enfrentarse a los problemas reales y tener la capacidad
para resolverlos. Por ello, como solucion proponen la grafica de una
interfaz de usuario para una pagina web de |la Facultad de Arte, donde
estudiantes, profesores y publico externo, accedan a la misma para
almacenar, transferir y aplicar conocimientos sobre la licenciatura,
funcionando como medio de preparacion academica complementaria.

La metodologia que se implementd en este antecedente fue la de
British Design Council o doble diamante. La investigacion se enmarco
en la modalidad de Proyecto Factible, con un enfoque de investigacion
proyectiva. Se estructurdé en dos fases principales, correspondientes
a los dos diamantes: la primera fase (Descubrir y Definir) incluyd
actividades como el mapeo del contexto, exploracion mediante
cuestionarios, y sintesis de resultados; mientras que la segunda fase
(Desarrollar y Entregar) abarco la generacion de ideas, desarrollo de
concepto, desarrollo de identidad visual y el disefio de la interfaz web.

Entre los resultados obtenidos, se identificaron las principales
necesidades de los usuarios (estudiantes, docentes y publico externo),
relacionadas con el acceso a contenidos académicos, la actualizacion
constante de informaciony la integracion de herramientas interactivas
para el aprendizaje. La propuesta permitié definir una arquitectura de
informacion clara, un disefo visual adaptable y una experiencia de
usuario funcional que respondiera a dichas necesidades.

También se obtuvo una identidad visual coherente con la institucion
y un prototipo web funcional enfocado en la gestion de contenidos
educativos.Se concluye, que este antecedente es un punto de partida
valioso para la presente investigacion, al introducir la necesidad de
adaptar los procesos académicos a través de medios digitales eficaces.

Sin embargo, la propuesta a realizar, amplia esa vision al incorporar
la vinculacion directa con el campo laboral, posicionando la pagina
web no solo para contenidos educativos, sino también como una
herramienta estratégica para captar clientes y generar experiencias
reales de trabajo.

De esta forma, se refuerza la idea de innovacion, proponiendo una
plataforma dinamica que conecte la formacion académica con el
ejercicio profesional en un entorno laboral real.
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2.2 Bases teoricas

comunicacion visual a fin, de poder vislumbrar los referentes, aportes y
definiciones que consolidad este proyecto.

2.2.1 Autogestion en Instituciones Universitarias.

En el contexto de crisis presupuestaria, la autogestion universitaria
supone adoptar un modelo de gerencia creativa e innovadora que
trascienda la administracion de recursos. Segun (Padron, 2019), este
enfoque implica “gerenciar la crisis, en vez de administrar la crisis. Vale
decir: dejar de convivir con ella, para abordarla y resolverla” (p. 42),
reemplazando practicas no convenientes, por estrategias proactivas
orientadas a la autogestion.

La autogestion universitaria se entiende como la capacidad de
una institucion para generar y administrar recursos sin depender
exclusivamente del Estado. (Padron, 2019), senala que incluye
“la administracion de recursos provenientes de otras fuentes de
financiamiento, distintas a las del Estado” (p. 42), tales como proyectos
conjuntos con organismos internacionales (CAF, BID) o alianzas con
empresas locales e internacionales.

La autogestion en la ULA esta ligada a dos ejes: En primer lugar, a
la independencia financiera, dejando a un lado, la dependencia del
presupuesto estatal,y enfocandose en la creacion de emprendimientos
usando meétodos como CANVAS (modalidad empresarial, eficiente
en esta area). Otro eje que se puede aplicar para la autogestion
es el de “realizar labores de procura orientadas a la obtencion
de financiamiento ante Organismos Internacionales de muy
diversa naturaleza: Corporacion Andina de Fomento (CAF), Banco
Interamericano de Desarrollo (BID)..." (Padrén, 2019: p. 43).

El proyecto a desarrollar, busca enfocarse en el primer eje mencionado,
ya que, al ser pionero en el Departamento de Diseno Grafico, necesita

verificar, la estructura, organizacion de personal y la funcionalidad de
este modelo nuevo en la Facultad, para luego si ampliar la vision al
segundo eje de autogestion.

2.2.3 Modelos Exitosos de Autogestion Universitaria.

La Pontificia Universidad Catoélica de Chile representa un caso de
autogestion universitaria sostenible. Segun su “Politica de Vinculacion
con el Medio” (2023), la institucion ha consolidado relaciones
bidireccionales con actores del entorno nacional e internacional,
promoviendo el desarrollo de proyectos cofinanciados por empresas
y organismos publicos. Estas alianzas permiten a la universidad
diversificar sus fuentes de ingreso y conectar su quehacer académico
con necesidades reales de |la sociedad.

La UC implementa proyectos comunitarios cofinanciados por empresas,
iniciativas que articulan el conocimiento académico con necesidades
sociales, financiadas mediante alianzas publico-privadas, como
programas de emprendimiento en colaboracion con el sector
econdmico paraincubarstartupsestudiantiles, utilizando metodologias
como CANVAS. Ademas, los convenios con camaras de comercio
posibilitan practicas profesionales remuneradas y fomentan proyectos
de investigacion aplicada.

Es importante tener en cuenta, que, en el Departamento de
Diseno Grafico de la Facultad de Arte, se pueden crear proyectos
de investigacion en base a las materias practicas, como lo hace la
Universidad Catdlica de Chile, siendo este el enfoque principal para
crear la oficina de autogestion del proyecto a desarrollar, ya que
actualmente, no existe alguna para tomar en cuenta. Esto crearia un
puente activo entre universidad y comunidad meridefa, “vinculando
su quehacer académico con los principales desafios de la comunidad,
con el fin de tener una sociedad mas justa integrada y equitativa”
(UC, 2023: p. 13).



2.2.4 Vinculacion Universidad-Comunidad:

La vinculacion universidad-comunidad puede entenderse como un
proceso reciproco en el que se intercambian conocimientos, saberes
y recursos con el fin de resolver desafios locales, tal como plantea
Tunnermann (2008).Este enfoque transforma a la universidad en un
agente de desarrollo activo y comprometido con su entorno.

La Universidad Catdlica de Chile define la vinculacién con el medio,
como un proceso bidireccional en el que la formacion, la investigacion,
la extensionylagestionsearticulan conlasdemandasy potencialidades
de la sociedad. (UC, 2023: p. 13). También articula esta vision a través de
una estructura basada en areas de contribucion y publicos de interés,
lo cual permite organizar su accion social de manera coherente y
sostenible. (UC, 2023).En la practica, estos principios se traducen en
talleres comunitarios, asesorias a juntas de vecinos, laboratorios de
innovacion territorial y plataformas digitales de co-creacion, todo ello
orientado a fortalecer la autogestion participativa y a consolidar una
universidad cada vez mas integrada y responsable frente a su entorno.

Estos ejemplos sirven como referencia directa para el Departamento
de Diseno Grafico de la Facultad de Arte de la ULA, el cual podria
adoptar una estrategia similar con un enfoque a crear una plataforma
digital, donde se visibilicen las capacidades académicas profesionales
y técnicas que se realizan en la carrera de Diseno Grafico. Esta
herramienta permitiria mostrar portafolios estudiantiles orientados a
ofrecer servicios graficos a la comunidad empresarial meridena. Con
el fin, de cumplir el objetivo de crear una autogestion, fomentando el
vinculo de Universidad — Comunidad.

2.2.5 Disenho web como creciente demanda.

El siguiente punto, expone la importancia, que requiere el disenador
grafico, de estar a la vanguardia con el disefio web, la arquitectura de la
informacion, la interactividad, la usabilidad y la experiencia de usuario
(UX), asi como la optimizacion para motores de busqueda (SEO).

Ya que, la tarea del disenador grafico, basicamente, es comunicar y
garantizar que cada elemento cumpla una funcion comunicacional.
Perea Hernandez (2018) menciona en su articulo El Disefo Web
como Estrategia Metodologica para mejorar el Perfil Profesional de
los estudiantes de la Carrera de Diseno Grdfico de la Universidad de
Panama. (Hernandez, 2018: p. 32) sostiene que “El diseno web es una
disciplina dentro del disefio con gran auge y creciente demanda”
definiéndolo como “la planificacion, diseno, implementacion vy
mantenimiento de sitios web”, abarcando multiples facetas tales como
eldisenograficoweb, laarquitecturade lainformacion, lainteractividad,
la usabilidad y la experiencia de usuario (UX), asi como la optimizacion
para motores de busqueda (SEO). Este conjunto de competencias
incluye la organizacion de contenidos (audio, texto, imagen, enlaces,
video), la navegabilidad y la interactividad, garantizando que cada
elemento cumpla una funcidn comunicacional y técnica dentro del
conjunto de la pagina.

Adicionalmente, Perea Hernandez (2018) destaca que el diseno web
Nno solo constituye “la carta de presentacion de tu empresa o negocio”,
sino que actua como herramienta estratégica para atraer a potenciales
clientes y mantenerlos comprometidos (p. 26). Asi mismo, menciona
que:
En definitiva, un sitio web empresarial o institucional, es
como tener una sucursal abierta al publico en general
las 24 horas durante todo el ano ofreciendo informacion
importante a clientes potenciales que buscan lo que se
ofrece sin importar en qué lugar del mundo se encuentren,
ya que su empresa brindara informacion sobre ella,

disponible mundialmente a toda hora. (Perea 2018, p.26)

Perea, nos hace entender, que es de vital importancia esta disciplina
del diseno grafico. En el caso de estudio, la creacion del sitio web para el
Departamento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte, potencializara
la imagen institucional y podra ofrecer sus servicios graficos a la
comunidad empresarial a cualquier hora del dia.



2.2.6 Fundamentos del desarrollo web para diseinadores web.

El disenador grafico, necesita comprender los fundamentos que
componen un sitio web para comenzar a desarrollarlo. Ya que
pueden variar segun su complejidad, en el caso de que el sitio web
a disenar, necesite muchos registros de usuarios, gran informacion
muy especifica o animaciones muy complejas con interactividad, hace
pertinente necesitar de un programador para subir el diseno a la web.
Pero en cambio, si la pagina web que se va a realizar, es de caracter
informativo, para ofrecer un producto o servicio y agendar citas, es
importante entender que como disenadores podemos crearla sin
necesitar programar.

2.2.7 Hosting y Dominio conceptos claves de un sitio web.

Existen conceptos claves en la creacion de un sitio web, como lo son
el hosting y el dominio. En el cual, el hosting “es el alojamiento web,
es el servicio que permite que su sitio web sea accesible en Internet.
Funciona almacenando los archivos de su sitio web en un servidor
conectado a la red” (Kreavix, 2024, p.12) asegurandose de que estén
disponibles para los usuarios las 24 horas del dia. Se puede comparar
el hosting como el terreno sobre el cual se construye una casa (el
sitio web). Mientras que el dominio, es la direccion web Unica que los
usuarios introducen en su navegador para visitar su sitio web, como
‘www.ejemplo.com”. Funciona como la direccion de una casa en
Internet. Elegir un dominio relevante y facil de recordar es crucial para
la identidad y accesibilidad del sitio web, por este motivo, es importante
definir un dominio recordable para la pagina web que se realizara para
el Departamento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte.

2.2.8 Sistema de Gestores de Contenidos (CMS).
Gracias a la evolucion de la tecnologia, el disehador tiene la ventaja

hoy en dia de subir a la web, el diseno de una interfaz, sin necesitar
de un programador, utilizando el sistema de gestor de contenidos

(CMS), el cual, es una plataforma tecnoldgica disefiada para simplificar
la creacion, organizacion y publicacion de contenido en sitios web.
Su principal caracteristica es la separacion entre la interfaz grafica
de usuario (GUI) y el contenido (bases de datos), lo que permite que
personas sin conocimientos informaticos, puedan montar un sitio
web, gestionen eficientemente portales web con funcionalidades
profesionales (Bojorque, 2008: p. 55). Asi mismo el autor menciona
que “la mayoria de CMS traen secciones especializadas en noticias,
foros, descargas, preguntas frecuentes (faq), encuestas, galeria de
imdgenes...” (p. 55).

Estos sistemas suelen contar con el respaldo de amplias comunidades
de desarrolladores, quienes colaboran constantemente corrigiendo
errores, actualizando funcionalidades y aportando extensiones o
plantillas que enriquecen la experiencia de usuario (Bojorque, 2008).
Gracias a estas cualidades, los CMS se han convertido en una
herramienta esencial para disenadores graficos ya que permite crear
sitios web sin necesitar programar.

2.2.9 WordPress como herramienta factible para el disefiador grafico.

En ese mismo sentido, la propuesta del sitio web para el Departamento
de Diseno Graficode la Facultad de Arte, se vuelve accesible,empleando
la herramienta Wordpress para su creacion. Como menciona, (Kreavix,
2024: p.19), WordPress “es el sistema de gestion de contenidos (CMS)
mas populardelmundo, utilizado para crear desde blogs simples hasta
complejas pdginas web y tiendas en linea. Su flexibilidad y facilidad
de uso lo hacen ideal para disenadores y desarrolladores”. WordPress
permite personalizar el disefo y la funcionalidad de un sitio a través
de temas y plugins, los temas son herramientas que modifican la
apariencia del sitio, mientras que los plugins son pequenos programas
gue nos ayudan a incluir funcionalidades especificas a nuestra web
como por ejemplo agregar un formulario, 0 agendar una cita.



2.3 Optimizacion SEO.

Para mejorar la experiencia del usuario, al momento de crear el sitio
web para el Departamento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte, es
necesario que la pagina web esté optimizada, es decir que sea facil de
cargar y de conseguir en los buscadores.

Para André Mousinho el SEO “es la sigla para Search Engine
Optimization, que significa “optimizacion para motores de
busqueda”. Consiste en una serie de técnicas, disciplinas y estrategias
de optimizacion que se implementan en las paginas de un sitioweb o
blog para mejorar su posicionamiento en los buscadores.” (Mousinho,
2020, parr.1). Para poder llegar a esta optimizacion, el disenador grafico,
debe emplear imagenes ligeras, y elementos graficos que no sean
pesados para la hora de subir el disefio a la web, es un factor clave para
el SEO. Asi mismo, como elegir un hosting rapido y dominio sencillo
son pasos fundamentales.

2.3.1 Experiencia de Usuario (UX Design) y el Diseio de Interfaz de
Usuario (Ul Design)

A la hora de crear un sitio web existen 2 puntos a tener en cuenta los
cuales son la experiencia de usuario y la interfaz de usuario, segun
(Kreavix, 2024 p. 20): UX (User Experience) Experiencia de Usuario. La
UX se centra en la experiencia general del usuario al interactuar con el
producto o servicio. Se trata de entender y disenar la jornada completa
del usuario, desde el momento en que identifica una necesidad hasta
la finalizacion de la accion deseada (como realizar una compra,
encontrar una informacion, etc.). (Kreavix, 2018, p.20)

Estaesunareaquecomodisenadores no noscompete necesariamente,
ya que se enfoca en el analisis profundo del usuario a nivel cognitivo,
es decir en coOmo interactua el usuario con cada elemento de la pagina
y los movimientos que puede llegar a realizar. En cambio, la interfaz
de usuario (Ul), para (Kreavix, 2024 p. 20) “se centra en los elementos
concretos con los que los usuarios interactuan en el dispositivo o

plataforma, como botones, iconos, espacios en blanco, tipografia,
colores, y otros elementos graficos” Se centra en disefnar interfaces
para web que sean ideales y funcionales para los usuarios a través de
sus elementos graficos.

2.3.2. Tipos de sitios web

Es conveniente, conocer los diferentes tipos de sitio web, para poder
elegir, el mas adecuado para el caso de estudio. Para la Academia
Kreavix (2024), los principales formatos para un sitio web se describen
de la siguiente manera:

One page: Es un sitio web que consta de una sola pagina web con
todos sus contenidos. En lugar de navegar distintas paginas para
acceder a diferentes secciones del sitio, los usuarios se desplazan hacia
arriba o hacia abajo o hacen clic en enlaces de navegacion que los
llevan a diferentes partes de la misma pagina. Es ideal para sitios web
con contenido limitado que buscan ofrecer una experiencia de usuario
fluida y lineal.

Landing Page (Pagina de Aterrizaje): Es una pagina web disefiada
especificamente para una campana de marketing o publicitaria,donde
los visitantes “aterrizan” después de hacer clic en un enlace desde
correos electronicos, anuncios en redes sociales, anuncios de Google,
etc. Su objetivo principal es convertir visitantes en leads o clientes,
mediante la realizacion de una accidén especifica como registrarse,
descargar un recurso, o realizar una compra. Suele tener un diseno y
mensaje muy focalizados.

Marketplace (Mercado en Linea): Es un tipo de sitio web de comercio
electronico que facilita las transacciones entre compradores vy
vendedores, permitiendo a multiples vendedores listar y vender sus
productos o servicios en una unica plataforma. Ejemplos conocidos
incluyen Amazon, eBay y Etsy. A diferencia de un eCommerce
tradicional, un marketplace agrega ofertas de varios proveedores bajo
el mismo techo.



Ecommerce (Comercio electrénico): Es una pagina web disefada para
la venta de productos o servicios directamente a los consumidores.
Puede ser operado por un solo negocio (tienda en linea) y se enfoca
en facilitar la seleccion, el pago y la logistica de entrega de productos
O servicios. Este tipo de sitio web necesita caracteristicas especificas
como carritos de compra, sistemas de pago, gestion de inventarios, y
opciones de envio.

Blog (Pagina informativa): Es un tipo de sitio web o una seccién de un
sitioweb que se actualiza regularmente con contenido escrito en forma
de entradas o publicaciones. Estas entradas suelen ser de caracter
informativo o educativo y estan orientadas a generar engagement
con la audiencia. Los blogs pueden ser personales o corporativos y son
una herramienta poderosa para el marketing de contenidos, SEO, y
establecimiento de autoridad en un tema especifico.

Portafolio (Portafolio): Es un tipo de sitio web utilizado por creativos,
freelancers, y profesionales para mostrar sus mejores trabajos y
proyectos a potenciales clientes o empleadores. Es fundamental
para aquellos en campos creativos como diseno grafico, fotografia,
arquitectura, y desarrollo web, ya que proporciona una plataforma
para demostrar habilidades, estilos, y experiencias. Un portafolio bien
disenado es esencial para atraer nuevas oportunidades de negocio o
empleo.

Para el caso de estudio, se desarrollara el tipo de sitio web de Landing
Page, ya que se implementa principalmente para campanas publici-
tarias que se enfocan en convertir a los usuarios en clientes, incitan-
dolos a que realice una accion como realizar una compra, agendar
una cita o llenar un formulario, en este caso se requiere que el usuario
llene un formulario que servira como filtro de informacidén de contac-
to para postulaciones de proyectos para la autogestion del Departa-
mento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte.

2.3.3 Estrategia de comunicacion:

Una estrategia de comunicacion es un proceso estructurado y un
paso a paso que todo comunicador visual deberia comprender, es un
proceso investigativo, que determinan metas y objetivos claros para
dar soluciones concretas.

Para Rios et.al (2020) una estrategia de comunicacion debe partir
de un analisis investigativo riguroso para establecer metas claras

y objetivos alineados con soluciones concretas (p. 20). Asi mismo
indican que:

Las estrategias de comunicacion se pueden disenar por
la identificacion de un problema latente en la comunidad
U organizacion determinada, también se pueden disenar
como resultado analitico de un diagndstico elaborado;
con esto se aclara que, las estrategias de comunicacion se
disefan y se desarrollan para dar respuestas a necesidades
decomunicacionales, posicionamiento,imagen,interaccion,
participacion ciudadana, entre otras, que se presentan en
un entorno determinado. (P.20)

En sintesis, una estrategia de comunicacion no se reduce a acciones
aisladas, sino que constituye un sistema integrado de planificacion,
investigacion y ejecucion para llegar a ciertos objetivos en concreto.
Es importante entender que los medios, como herramientas
comunicativas, pueden ser utilizados en cualquier tipo de estrategia
de comunicacion, por medio de la publicidad y el marketing
mediatico Rios et.al (2020) (p.20).Como disehadores, debemos
estar actualizados de los cambios que surgen en los medios de
comunicacion, para poder transmitir mensajes de manera eficiente
y poder tener los resultados que se esperan, a través de nuestros
disefos y estrategias de marketing los cuales juegan un papel
importante en la actualidad.



Marketing: Como menciona (Frascara, 2000) en su libro Disefio
grafico para la gente, el marketing “ha sido una herramienta
fundamentaleneldesarrollodela publicidad de productosyservicios
comerciales y ofrece un gran potencial para la comprension de las
conductas colectivas del publico” (p. 8). Este enfoque publicitario
evoluciona hoy hacia el marketing social, que adapta los principios
tradicionales del marketing para disehar campafnas orientadas al
bien comun y al cambio de comportamientos en la sociedad. Al
combinarinvestigaciondeaudiencias,segmentacionycomunicacion
persuasiva, el marketing social amplia el rol del disenador al servicio
de causas sociales.

En este contexto, (Frascara, 2000) define que el marketing es como
“una dimension indispensable para la educacion de los disenadores
de comunicacion” (p.8), pues les proporciona metodosy herramientas
para entender, actitudes y necesidades de su publico objetivo, de
modo que puedan concebir soluciones graficasy narrativas realmente
efectivas. Asimismo, nos explica que una formacion integral del
disenador debe incluir la creacion de campanas publicitarias en las
que el diseno y el mensaje trabajen en armonia para producir el
impacto deseado.

2.3.4 Beneficios de tener un sitio web en conjunto de una estrategia
comunicacional:

Analizando el contexto actual, la integracion de un sitio web con
una estrategia comunicacional (marketing) amplian el alcance y
la visibilidad de las empresas e instituciones, siendo herramientas
estratégicas de comunicacion y publicidad. “La tendencia actual es
también integrar el sitio web con las redes sociales y aprovechar el
apalancamiento que aportan estas plataformas modernas.” (Perea
Hernandez, 2018: p. 28).Para la Academia Kreavix (2024), estos son los
beneficios que podemos conseguir al tener un sitio web:

Visibilidad Global: Una pagina web proporciona a las marcas una
presencia global, permitiendo que personas de Cualquier parte del
mundo accedan a su informacion, productos o servicios las 24 horas
del dia, los 7 dias de la semana. Esto amplia enormemente el alcance
potencial mas alld de las limitaciones geograficas de una tienda fisica
o una oficina.

Credibilidad y Profesionalismo: En la era digital, los consumidores
esperan que las empresas tengan una presencia en linea. Una pagina
web bien disenada y profesional refuerza la credibilidad y transmite
una imagen seria y confiable. Esto es crucial para ganarse la confianza
de los clientes potenciales.

Marketing y Publicidad Efectivos: Las paginas web son plataformas
poderosas para el marketing y la publicidad. permitiendo a las marcas
destacar sus productos o servicios, promociones especiales y mas. A
través de técnicas de SEO (Search Engine Optimization), las empresas
pueden aumentar su visibilidad en los motores de busqueda y atraer a
mas clientes.

Ventas y Comercio Electronico: Para las empresas que venden
productos o servicios, una pagina web ofrece |la oportunidad de operar
una tienda en linea. Esto no solo reduce los costos asociados con las
tiendas fisicas, sino que también facilita a los clientes la realizacion de
compras a cualquier hora y desde cualquier lugar.

Comunicacion con los clientes: Una pagina web es un canal de
comunicacion directo con los clientes, ofreciendo formas para que se
pongan en contacto a través de formularios, chat en vivo, o informacion
de contacto.

Analitica y Comprension del Cliente: Las herramientas analiticas web
permiten a las marcas rastrear el comportamiento de los visitantes en
SuU pagina, proporcionando datos valiosos sobre sus preferencias, como
interactuan con el contenido, y mas.



Competitividad: Tener una pagina web permite a las marcas competir
en igualdad de condiciones con sus competidores.

Eficiencia en Costos: Comparado con otros medios de publicidad
como la television, radio o impresos, una pagina web es una forma mas
eficiente en costos de promocionar una marca.

Brevemente, se comprende que una pagina web es una herramienta
dtil para cualquier marca, si quiere posicionarse en el mercado y
conseguir ventas, bien sea comercial o institucional. Por este motivo, el
proyecto a realizar, se centra no solo en el disefo del sitio web, sino se
compagina con una estrategia comunicacional, para que los usuarios
puedan acceder a ella.

2.3.5 El Brief como herramienta de investigacion:

Para la investigacion del caso de estudio es importante emplear
herramientas que permitan organizar la informacion y obtener
detalles de lo que busca el Departamento de Diseno Grafico de la ULA
Yy @ qué publico va dirigido con el fin de poder transmitir un mensaje
directo y efectivo. Para (KISZKA, 2017) “el brief es un documento
breve que sintetiza una idea rectora para el desarrollo del trabajo.”
(p.121) Es importante recopilar informacion del proyecto a realizar
para posteriormente conversar directamente con el cliente, como lo
menciona (KISZKA, 2017).

El proceso de brief inicia en la entrevista, pero requiere dos momentos
mas: el briefing y contrabriefing. El briefing se realiza sin la presencia

del cliente, y se vuelven a evaluar los datos obtenidos. El contrabriefing
es una entrevista de cierre con el cliente. (p.121)

Para el desarrollo del proyecto es importante definir una estructura:
Se formula un cuestionario que contenga los siguientes
topicos:l. Definir el target o publico objetivo. 2. Qué
mensaje se busca transmitir. 3. Caracterizar misiones,
visiones y funciones de la organizacion o empresa. 4.
Describir la promesa de marca y los productos o servicios
qgue se ofrecen. 5. Describir la personalidad que se desea
imprimir. 6. Determinar ;donde aparecera esta identidad
con mas frecuencia?, ;en qué medios? (anuncios de TV,
vallas publicitarias, tarjetas de presentacion). 7. ¢ Existen
elementos que sean imprescindibles o deseables? 8. Definir
y argumentar: imagen/es, color/es, sonido/s, aroma/s. 9.
¢cQuién es la competencia? (KISZKA, 2017, p.121)

Efectivamente, se tomara en cuenta estos conceptos y estructura del
brief para el desarrollo del proyecto.

2.3.6 Arquitectura de la Marca:

Para Brandemia (2024) La arquitectura de marca se define como el
meétodo mediante el cual se organiza el ecosistema de marcas de una
organizacion o institucion, abarcando desde los niveles corporativos
hasta cada una de las marcas comerciales dedicadas a productos o
servicios especificos. Suimportancia estratégica radica en su capacidad
para proveer a la empresa de una estrategia coherente y una jerarquia
clara, lo cual optimiza la gestion de las submarcas agrupadas bajo una
misma estructura directiva.

Tipos de Arquitectura de Marca: Existen varios modelos de arquitectura
de marca, cada uno con sus propias ventajasy desafios, y la eleccion del
tipo adecuado depende de los objetivos estratégicos de la empresa, el



mercado en el que opera y las necesidades especificas de sus clientes

Modelo monolitico: Se caracteriza por el uso de una Unica marca
corporativa para abarcar todas las lineas de negocio, productos y
servicios de la compania. Al concentrar los esfuerzos en una sola
identidad, este modelo genera economias de escala y una gran
consistencia en el mensaje.

Modelo de marcas independientes: También conocido como modelo
libre o house of brands, se situa en el extremo opuesto al monolitico.
En este esquema, la empresa crea marcas con una relacion nula o muy
baja respecto a la matriz, permitiendo que cada submarca opere con
autonomia, recursos propios y una propuesta de valor dirigida a nichos
de mercado especificos.

Modelo endosado: En esta tipologia, la marca principal o de respaldo
(masterbrand) acompana explicitamente a las submarcas o divisiones.
Esto permite que los productos se beneficien de la visibilidad y el
prestigio del aval corporativo, manteniendo a su vez un margen de
independencia para conectar con su propio segmento.

Modelo hibrido: Responde a realidades corporativas complejas
frecuentemente derivadas de procesos de fusiones o adquisiciones,
combinando de manera asimétrica y simultanea elementos de los
modelos monoliticos, endosados o independientes segun convenga a
cada unidad de negocio.

El modelo que se determind para la propuesta es monolitico, el cual
se asocia al tipo de marca matriz también conocida como marca
principal o marca paraguas se define como aquel producto, servicio o
denominacion inicial que logra consolidarse con éxito en el mercado,
ganandose la confianza y el reconocimiento del publico objetivo.

En definitiva, una marca matriz es esencialmente una marca madre
gue engloba varias marcas mas pequenas. Este tipo de estrategia

de marca permite a las empresas crear varias submarcas o lineas de
productos orientadas a nichos especificos de mercado, aprovechando
el capital de marca ya construido sin necesidad de partir desde cero en
términos de recordacion y distribucion.

Niveles de Marca: Para Comuniza, sf. Dentro de la estructura
organizativa de una empresa, es posible identificar diferentes estratos
que clasifican las lineas de producto y servicios segun su grado de
abstraccion y alcance como lo son:

1. Marca corporativa: Representa al conjunto global de la
organizacion, englobando bajo su paraguas a las diferentes unidades
de negocio, filiales, productos y servicios.

2. Marca comercial: Corresponde a un subconjunto dentro de la
marca corporativa que se dirige a un segmento de mercado o publico
especifico con caracteristicas similares, dotandose de una identidad
visual propia, pero sin perder su vinculacion con la matriz.

3. Marca de productos o servicios: Es el nivel mas especifico del
ecosistema, representado por una oferta comercial concreta diseflada
para atender a un mercado rigurosamente segmentado bajo su propia
estrategia comercial. Se determind que la propuesta se basara en este
nivel de marca especificamente de producto, porque se ofreceran
productos graficos.

2.3.7 Ventanas Emergentes (Pop-ups) como Elementos de Interfaz y
Promocion Digital:

Dentro del diseno de interfaces de usuario (Ul) y la arquitectura de
informacion en plataformas web, las ventanas emergentes conocidas
en el entorno técnico como pop-ups o ventanas modales, se definen
como elementos graficos que se despliegan sobre el contenido
principal de una pagina con el propodsito de llamar la atencion
inmediata del navegador (Hassan Montero & Martin Fernandez, 2005).



Desde la perspectiva de la comunicacion visual y la experiencia de
usuario (UX), la ventana emergente constituye un recurso estratégico
de conversion. Su funcion principal es redirigir el foco de atencion
hacia una accién o mensaje especifico, haciendo uso de mecanismos
de jerarquia visual como el contraste cromatico, la tipografia de gran
escalay los llamados a la accion (Call To Action - CTA).

Existen diversas tipologias de ventanas emergentes en funcion de su
comportamiento y del estimulo que las desencadena (triggers):

a) Pop-upsdeentrada (Entry Pop-ups):Aparecenal cargarinicialmente
la interfaz.

b) Pop-ups de intencidon de salida (Exit-intent): Se activan cuando los
algoritmos de navegacion detectan que el usuario movera el cursor
fuera del area de interaccidn para abandonar el sitio.

c) Pop-ups temporizados o por desplazamiento (Scroll/Timed). Se
despliegan tras transcurrir un tiempo determinado de permanencia
o al navegar una fraccion especifica de la pagina.

En el contexto de la promocidon y autogestion de productos de disefno,
la implementacion de ventanas emergentes permite canalizar la
atencion del usuario hacia promociones, formularios de contacto ,
siempre que su diseno respete criterios de usabilidad que impidan la
saturacion o el rechazo del usuario.



2 ° 3 Ba ses Ieg a Ies 2.3.1 Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999):

Toda investigaciéon debe estar sustentada por bases legales que ES €l primer documento que sustenta y legitima la investigacion y
autoricen su realizacién. Ademas, que, al tratarse de una propuesta de el desarrollo tecnoldgico orientado al fortalecimiento del aparato
estrategia comunicacional para la promocién de productos graficos en productivo, en el Capitulo VI de los derechos culturales y educativos.
el Departamento de Disefio Grafico de la Universidad de Los Andes se EN este sentido, el articulo 98

resguardan bajo el Marco Institucional que rigen el funcionamiento,

autonomia y difusién en la Universidad de Los Andes. Estas leyes son: “La creacion cultural es libre. Esta libertad comprende el
derecho a la inversion, produccion y divulgacion de la obra
2.3.1 Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela (1999) creativa, cientifica, tecnolégica y humanistica, incluyendo

la proteccion legal de los derechos del autor o de |la autora
sobre sus obras. El Estado reconocerd y protegera la
propiedad intelectual sobre las obras cientificas, literarias
vy artisticas, invenciones, innovaciones, denominaciones,

2.3.2 Ley de Universidades (1970)

2.3.3 Ley sobre el Derecho de Autor (1993)

2.3.4 Ley para el Fomento y Desarrollo de Nuevos Emprendimientos patentes, marcas y lemas de acuerdo con las condiciones
(2021) y excepciones que establezcan la ley y los tratados

internacionales suscritos y ratificados por la Republica en
2.3.5 Ley de Propiedad Industrial (1956) esta materia” (Constitucion de la Republica Bolivariana de

Venezuela, 1999, art. 98).

Esta disposicion otorga el rango constitucional a la libertad de creacion
y divulgacion de obras visuales y disenos elaborados dentro del
Departamento de Diseno Grafico, garantizando ademas la proteccion
del derecho de autor sobre dichos productos graficos.

Igualmente, en el mismo capitulo, en el articulo 109 sefala que

“El Estado reconocera la autonomia universitaria como
principio y jerarquia que permite a los profesores,
profesoras, estudiantes, egresados y egresadas de su
comunidad dedicarse a la busqueda del conocimiento
a través de la investigacion cientifica, humanistica y



tecnoldgica, para beneficio espiritual y material de la
Nacion. Las universidades autonomas se daran sus
normas de gobierno, funcionamiento y la administracion
eficiente de su patrimonio bajo el control y vigilancia que
a tales efectos establezca la ley. Se consagra la autonomia
universitaria para planificar, organizar, elaborar y actualizar
los programas de investigacion, docencia y extension. Se
establece la inviolabilidad del recinto universitario. Las
universidades nacionales experimentales alcanzaran su
autonomia de conformidad con la ley” (Constitucion de la

Republica Bolivariana de Venezuela, 1999, art. 109).

Por su parte, el articulo 109 respalda la autonomia de la Universidad de
Los Andes para generar, promover y gestionar sus propios proyectos
e iniciativas académicas y de extension hacia la sociedad, como lo
proyecta la propuesta, al promocionar productos graficos que atienden
necesidades de comunicacién visual, beneficiando a su vez a la
comunidad meridena, estudiantes, docentes y a la Escuela de Diseno
Grafico de |la Facultad de Arte de la Universidad de Los Andes.

2.3.2 Ley de Universidades (1970):

El segundo documento que sustenta el desarrollo de la propuesta
es la Ley de Universidades publicada en la Gaceta Oficial N° 1.429,
Extraordinario,del 08 de septiembre de 1970, en el Titulo I: Disposiciones
Fundamentales en su articulo 2 y 3, alegan que:

Articulo 2 - “Las Universidades son instituciones al servicio
delaNaciony aellascorresponde colaborar en la orientacion
de la vida del pais mediante su contribucién doctrinaria en
el esclarecimiento de los problemas nacionales”

Articulo 3 - “Las Universidades deben realizar una funcion
rectora en la educacion, la cultura y la ciencia. Para
cumplir esta mision, sus actividades se dirigiran a crear,
asimilar y difundir el saber mediante la investigacion y la
enseNanza; a completar la formaciéon integral iniciada en
los ciclos educacionales anteriores, y a formar los equipos
profesionales y técnicos que necesita la Nacion para su
desarrolloy progreso”. (Ley de Universidades, 1970, art. 2y 3).

Estos articulos comprometen a las instituciones universitarias con
la difusion de la cultura y la ciencia. La estrategia comunicacional
propuesta responde directamente al mandato del articulo 2y 3, ya que
busca contribuir y esclarecer los problemas de comunicacion visual de
la comunidad, visibilizar, difundir y promocionar la produccién visual y
académica del Departamento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte
hacia la comunidad universitaria y el entorno social.

2.3.3 Ley sobre el Derecho de Autor (1993):

El régimen de propiedad intelectual en Venezuela se rige por la Ley
sobre el Derecho de Autor, aprobada el 14 de agosto de 1993, en los
Derechos Protegidos, Capitulo . Disposiciones Generales, Seccion
Primera: De las Obras del Ingenio, en su articulo 1y 2, senala que:

Articulo 1. “Las disposiciones de esta Ley protegen los
derechos de |los autores sobre todas las obras del ingenio
de caracter creador, ya sean de indole literaria, cientifica o
artistica, cualesquiera sea su género, forma de expresion,
merito o destino”

Articulo 2:* Se consideran comprendidas, entre las obras del
ingenio a que se refiere el articulo anterior, especialmente
las siguientes: los libros, folletos y otros escritos literarios,
artisticos y cientificos, incluidos los programas de
computacion, asi como su documentacion cientifica y

manuales de uso...”



Esta ley es un pilar fundamental para la investigacion, puesto otorga
amparo legal automatico al producto grafico derivado de |la estrategia
comunicacional propuesta en el proyecto, en la misma otorga los
derechos a los creadores de material audiovisual en su articulo 12 de |a
Seccion Tercera: de las obras audiovisuales. Ademas, en el Capitulo Il: de
la Naturaleza del derecho de autor, Seccidon Primera: De los derechos
morales y patrimoniales correspondiente al autor, los articulos 18 al 25,
regulan los derechos de autorizacion para divulgar, retirar, reproducir,
distribuir, transformar su obra.

2.3.4 Ley para el Fomento y Desarrollo de Nuevos Emprendimientos
(2021):

Publicada en la Gaceta Oficial N° 6.656 Extraordinario del 15 de octubre
de 2021, esta ley establece en su articulo 1 que tiene por objeto

“Promover el desarrollo de nuevos emprendimientos
y una cultura emprendedora orientada al aumento vy
diversificacion de la produccion de bienes y servicios, asi
como al fomento de la innovacion y la competitividad” (Ley
para el Fomento y Desarrollo de Nuevos Emprendimientos,
2021, art. 1).

El presente proyecto se enmarca en este mandato para crear una
dinamica de autogestion dentro del Departamento de Diseno Grafico
de |la Facultad de Arte, promovido por una estrategia de comunicacion
gue promocione un canal directo, el cual funcionara un sitio web
como medio para filtrar la informacion y facilitar la interconexion
con la comunidad, impulsando la parte productiva de la institucion
contribuyendo a su formalizacion y sostenibilidad.

2.3.5 Ley de Propiedad Industrial (1956):

La Ley de Propiedad Industrial de Venezuela publicada en la Gaceta
Oficial N°25.227, Extraordinario, del 10 de diciembre de 1956, protege los
componentes del sitio que le otorgan identidad comercial, distincion
visualy presencia institucional en lared (nombre, marca digital, eslogan
de laweby lainterfaz o layout). Esta Ley complementa el marco legal al
normar la protecciéon del valor comercial y distintivo de los elementos
graficos (marcas, lemas, nombres comerciales y dibujos o disefos
industriales), el articulo 1 contempla que

“La presente Ley regira los derechos de los inventores,
descubridores e introductores sobre las creaciones, inventos
o descubrimientos relacionados con la industria; y los de los
productores, fabricantes o comerciantes sobre las frases
O signos especiales que adopten para distinguir de los
similares los resultados de su trabajo o actividad” (Ley de
Propiedad Industrial, 1956, art. 1).

Estearticuloda marco juridicoala necesidad de distinguir la produccion
visual del Departamento de Diseno Grafico frente a otros productos
del mercado. Respalda el uso de signos y frases distintivas dentro de la
estrategia comunicacional para posicionar institucionalmente dichos
productos.

Con respecto al Capitulo IV: de las Marcas Comerciales, en su articulo
28, senala que “por via de excepcion, podra registrarse, como si fuera
una denominacion comercial, cualquier nombre o signo distintivo en
que tenga interés una persona, aunque ese interés no sea comercial”
(Ley de Propiedad Industrial, 1956, art. 28).

Debido a que la estrategia comunicacional y productos graficos que
derivan de ella incluyen frases o eslogan promocional para impulsar
el proyecto del Departamento de Diseno Grafico, la ley prevé que no
solo las imagenes o logotipos son protegibles, sino también los lemas
o frases publicitarias que acompanen la estrategia de difusion.



CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO



3.1 Modalidad de la investigacion:

Para el siguiente capitulo se constituye un sistema o método a seguir
para elaborar de manera organizada el proyecto en cuestion. De
acuerdo con Hernandez (2006), el proyecto debe tener apoyo de una
investigacion de tipo documental, de campo o un diseno que incluya
ambas modalidades (Pg. 16).

El proyecto en cuestion, se lleva a cabo bajo la modalidad de Proyecto
Factible Segun el reglamento general para realizar el Trabajo de Grado
de la Facultad de Arte de la Universidad de Los Andes indica que:

El proyecto factible es una investigacion proyectiva parcial que pasa
del estadio descriptivo directamente al proyectivo.Un proyecto
factible se ejecuta cuando se detecta una situacion que requiere ser
modificada, pero que no ha sido descrita ampliamente y se cuenta con
los conocimientos y la experiencia necesaria para dar una respuesta a
la situacion. (p.20).

Se considera proyecto factible al fundamentarse en un conjunto de
actividades vinculadas entre si, cuya ejecucion permitira el logro
de objetivos previamente definidos que atiende los intereses o
necesidades de una persona, institucidn o grupo social en un tiempo
determinado. Su finalidad es disefnar una propuesta de accion para
satisfacer una necesidad o solucionar un problema.

En el caso de estudio, la propuesta tiene como finalidad visibilizar las
capacidades académicas y técnicas que existen en el Departamento
de Diseno Grafico de la Facultad de Arte, para promocionar productos
graficosy generar una autogestion por medio de alianzas comerciales
con emprendedores, empresas, instituciones publicas y privadas, con
la finalidad de que los estudiantes generen contenido grafico para su
portafolio sustentados por empresas reales, ampliando su experiencia
laboral.



3.2 Tipo de investigacion:

De acuerdo con Hurtado de Barrera (2012), el tipo de investigacion no
se elige de forma arbitraria, sino que queda determinado por el objetivo
general del estudio y el nivel de profundidad del conocimiento que
se aspira alcanzar. En este caso, la presente investigacion se clasifica
como investigacion de tipo proyectiva.

La investigacion proyectiva consiste en la elaboracion de una propuesta,
un plan, un modelo o una solucion practica frente a un problema o
necesidad de tipo operativo o funcional. Segun Hurtado de Barrera
(2012), este tipo de investigacion no solo se limita a describir o explicar
la realidad, sino que avanza hacia el diseflo y la creacion de alternativas
orientadas a transformar la situacion estudiada.

3.3 Enfoque de la investigacion:

Desde la perspectiva de la comprension holistica expuesta por Hurtado
de Barrera (2010), los enfoques tradicionalmente conocidos como
cualitativo y cuantitativo no son paradigmas opuestos ni excluyentes,
sino dimensiones metodoldgicas complementarias que se integran
segun las necesidades del evento de estudio.

Para este trabajo se adopta un enfoque sintagmatico, se recurre al
aspecto cualitativo para la comprension analitica y contextual del
problema a través de la percepcion de los involucrados, mientras
qgue la dimension cuantitativa permite procesar datos numeéricos e
indicadores especificos mediante el analisis estadistico descriptivo.

3.4 Nivel de investigacion:

El nivel de investigacion indica el grado de complejidad con el cual
se aborda el objeto de estudio dentro del ciclo holistico de la ciencia
(Hurtado de Barrera, 2012). Esta investigacion se ubica en el nivel
proyectivo, el cual transita y supera sucesivamente los niveles inferiores
(exploratorio, descriptivo, analitico y explicativo) para fundamentar la
propuesta final.

Especificamente, el proceso metodoldgico recorre dos estadios clave
expuestos por la autora:

Estadio Diagndstico (Nivel Descriptivo): Consiste en la indagacion
sistematica de las caracteristicas y necesidades actuales del evento de
estudio.

Estadio Propositivo (Nivel Proyectivo): Corresponde al disefo vy
formulacion de la solucion viable, basada directamente en los hallazgos
del diagndstico.



3.5 Poblacioén:

La poblacion, definida por Hurtado de Barrera (2012) como el conjunto
completo de unidades de estudio (personas, instituciones u objetos)
qgue poseen caracteristicas comunes y sobre las cuales se pretende
generalizar los resultados de la investigacion, esta conformada en
este estudio por 30 emprendedores y empresarios, 20 estudiantes 'y 7
docentes de la institucion.

3.6 Muestra:

Hurtado (2000) senala que “La muestra es una porcion de la poblacion
gue se toma para realizar el estudio, la cual se considera representativa
(de la poblacion) (p. 160), ella conceptualiza la muestra como un
subconjunto representativo de la poblacion, seleccionado con el
proposito de recolectar la informacion necesaria para responder a las
preguntas de investigacion.

Para el presente trabajo se selecciond diferentes muestras de tipo no
probabilistica intencional, constituida de la siguiente manera:

- 30 emprendedores. Laseleccion deestos participantesrespondid
a criterios especificos de interés por adquirir un producto grafico para
SuU negocio, postular proyectos para desarrollarlo desde un ambito
académico con el Departamento de Diseno Grafico.

- 20 estudiantes. La seleccion de estos participantes respondid
a criterios especificos para comprobar el interés y motivacion en la
interaccion real con el campo laboral.

- 7 docentes. La seleccion de estos participantes respondid a
criterios especificos para comprobar la disposicion para realizar este
tipo de carga académica.

3.7 Técnicas e instrumentos:

De acuerdo con Hurtado de Barrera (2012), las técnicas representan
los procedimientos o formas utilizadas para obtener la informacion,
mientras que los instrumentos son las herramientas fisicas o materiales
mediante las cuales se registra dicha informacion.

Como técnica para la recoleccion de datos se empleara la encuesta,
la cual permite obtener datos directamente de las fuentes primarias
sobre las variables y necesidades asociadas al contexto de estudio.

Encuantoainstrumentose utilizara una guiade entrevista estructurada
con preguntas de opcion multiple, disenado de acuerdo con los
indicadores fijados en la matriz operacional del evento de estudio.

Las preguntas estan orientadas a medir el nivel de conocimiento de la
comunidad meridena sobre la existencia de la carrerade la Licenciatura
de Diseno Grafico en la Facultad de Arte; asi mismo, se busca medir
la demanda grafica a nivel comercial del publico objetivo meta, con
relacion a los productos graficos que ofrecera el Departamento de
Diseno Grafico de la Facultad de la Arte.



3.8 Metodologia del diseiho

Gavin Ambrose y Paul Harris en su libro Metodologia
del diseno(2010, p.11), sostienen que “el diseno es un
proceso que convierte un encargo o peticion en un
producto acabado o en una soluciéon de Diseno...”, Se
puede decir que el proceso de diseno consta de siete
fases: Definicion, investigacion, ideacion, prototipo,
seleccion, implementacion y aprendizaje.

1 Definicion 2 Investigacion 3 ldeacion 4 Prototipo 5 Seleccion  eImplementacion 7 Aprendizaje
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CAPITULO IV
LA PROPUESTA



La propuesta

En siguiente capitulo se expone la propuesta, con las etapas de
desarrollo que la conforman, iniciando con la investigacion y
recopilacion de informacion, para luego dar paso a la creacion de la
estrategia comunicacional con sus productos graficos, que permitiran
la operatividad real del proyecto en el contexto universitario. La misma
se disefa a partir del desarrollo de los objetivos especificos para los
cuales se tienen:

Definicion de los objetivos.

4.1.1 Recopilacién de la informacién del talento profesional contenido
en el Departamento de Diseio Grafico para los programas de
autogestion.

El proyecto, sera guiado bajo la estructura metodoldgica de Ambrose y
Harris (2010) el cual, expresa que “el proceso de disefio implica un alto
grado de creatividad, pero de un modo controlado y dirigido por el
proceso mismo, de modo que sea canalizado hacia la produccion de
una solucion practica y viable para el problema de diseno” (p.11).

Para desarrollar la investigacion, es conveniente recordar las 7 fases
de la metodologia: Definicidén, investigacion, ideacion, prototipo,
seleccion, implementacion y aprendizaje. Para lo cual, el desarrollo de
este objetivo parte de la siguiente fase:

Fase de Definicion:

Como punto inicial se genera la fase de definicion, estableciendo cual
es el planteamiento de diseno y el publico meta donde se formulan
una serie de interrogantes:

¢Qué se va a hacer?

El objetivo principal es posicionar el Departamento de Disefio Grafico
de la Facultad de Arte, como la principal referencia de productos de
diseno grafico en la region de Mérida. Como solucion, se plantea la
propuesta de una estrategia comunicacional, orientada a visibilizar los
productos graficos que ofrece el Departamento de Diseno Grafico de
la Facultad de Arte y a interconectar con emprendedores, empresas e
instituciones de la comunidad meridena.

¢Por qué?

El propdsito del proyecto es vincular la institucion con la comunidad
meridena, promocionando productos graficos que son generados
durante la formacién practica y académica de los estudiantes,
dandoles la oportunidad de trabajar en proyectos reales aplicando
SuUs conocimientos en un entorno profesional supervisado lo cual, es
invaluable para su futura carrera

¢ Para Qug?

- Para promover la autogestion y sostenibilidad financiera del
Departamento de Diseno Grafico de la Facultad de Arte.

- Concretar negociacion con el cliente potencial.

- Elevar el nivel del disefio y la imagen profesional en la comunidad
merideRna.

- Generar portafolio grafico de empresas reales.

- Establecer un vinculo directo entre Universidad y comunidad.

- Ser referentes para futuros proyectos que tengan como finalidad un
vinculo con la comunidad meridefa.

¢Cual es el publico objetivo?
El publico objetivo del proyecto se dirige principalmente al mercado

local y regional de la ciudad de Mérida y sus alrededores. Se enfoca
en el sector de emprendedores y empresarios que buscan formalizar



o profesionalizar la imagen de sus negocios. También se apunta
a instituciones publicas y privadas, asi como Asociacion Civil que
requieran productos de diseno desde el enfoque academico para sus
proyectos.

4.1.2 Contexto Institucional: Estado actual del Departamento de
Diseiio Grafico.

Para comprender el alcancey la pertinencia del proyecto, es imperativo
analizar la realidad operativa de la Escuela de Artes Visuales y Disefo
Grafico de la Universidad de los Andes. Actualmente, la institucion
atraviesa una crisis de infraestructura y recursos tecnoldégicos que
limita el desarrollo académico bajo los estandares de la industria actual.

El Laboratorio de Diseno Asistido por Computadora, espacio
fundamental para la formacion técnica, esta limitado en cuanto a la
cantidad de equiposactivoslos cuales, presentan un atraso tecnologico.
Los equipos de computacion disponibles poseen especificaciones
obsoletas, lo que impide la ejecucion de programas esenciales como
las versiones recientes de la suite Adobe Creative Cloud.

En consecuencia, los estudiantes deben realizar sus practicas
profesionales utilizando versiones antiguas de /llustrator, Photoshop e
InDesign,y enfrentan serias limitaciones para procesar software de alta
demanda de recursos como After Effects y Premiere Pro. Esta brecha
tecnoldgica genera un distanciamiento entre la ensefanza académica
y las exigencias del mercado laboral actual.

Asi mismo, la carencia de recursos se extiende al entorno fisico de los
salones. La ausencia de dispositivos de salida audiovisual, tales como
video beam o pantallas de alta definicion, limita la capacidad docente
para proyectar referentes visuales, lecciones interactivas o material
multimedia esencial en una carrera netamente visual.

Ante ese escenario, la propuesta de este proyecto, abre la brecha para
la autogestion en el Departamento de Diseno Graficode la Facultad de

Arte. Una estrategia comunicacional para la promocién de productos
graficos es el vehiculo para obtener recursos que permitan la
actualizacion de estos espacios, garantizando que la formacion de los
futuros licenciados no se detenga ante las carencias presupuestarias
ademas que permite a la poblacion estudiantil tener contacto
directo con las areas de la profesion y en consecuencia conduce a la
actualizacion inherente a las necesidades y oportunidades que ofrece
la industria grafica.

4.1.3 Naming: Conceptualizacion de la Marca ULAGRAF.

Para el desarrollo de la propuesta, es necesario crear un nombre
que identifique el proyecto. De acuerdo con, Kreavix (2024).
El naming es un proceso estratégico que busca encontrar el nombre
perfecto para representar la esencia y valores de una entidad, asi
mismo conectar emocionalmente con el publico objetivo. Mencionan
gue, cada detalle cuenta en la creacion de un nombre, ya que debe
ser relevante, memorable, pronunciable y tener globalidad para poder
expandirse internacionalmente.

Para el desarrollo del naming, se constituyé un paso crucial para
garantizar que el nombre de la marca no solo fuera memorable,
sino que sintetizara la esencia y el propodsito de la propuesta. Tras
un proceso de analisis, se determind el nombre definitivo de la
plataforma como ulagraf. Desde la perspectiva conceptual, el
nombre ulagraf surge de la fusion de dos pilares fundamentales:

ula (Universidad de Los Andes): Representa la academia, y el respaldo
institucional de la Universidad de los Andes. Este prefijo transfiere a la
marca valores de confianza, excelencia y responsabilidad social.

graf (Grafico): Delimita de manera inmediata el campo de accidény la
especialidad del departamento. Hace referencia a lo que se crea en la
carrera: graficos llevados a la comunicacion visual.

Después de lo anterior expuesto, se determind que, el nombre creado
para el proyecto, sera incluido dentro de la web de |la Facultad de Arte y,



anunciadodesde el portal web principal de la Universidad de Los Andes, Figura1:

en tal sentido la propuesta se limita solo a la creacion del nombre mas Propuesta de enlace de ulagraf con la web de la Facultad de Arte.
Nno, a la creacion del logotipo, dado las restricciones a nivel de imagen Formato escritorio.

institucional de la ULA.

4.1.4 Integracion de la Landing Page en la Web Institucional.
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Para garantizar la viabilidad y el reconocimiento oficial del proyecto, es
importante evaluar la estructura de la pagina web actual de la Facultad
de Arte y de la Universidad de Los Andes, puesto que la landing page
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de ulagraf se vinculara de manera directa con esta plataforma. Con el Departamento de Disefio Grafico
proposito de conferir al proyecto el respaldo institucional, se determind
la pertinencia de incorporar un punto de acceso directo exclusivo para Brodidkosdn Dixelic Grifize:pars o Comunitiad Mertinhs wia

.-
-

el proyecto dentro del sitio web de |la facultad, ademas de anuncios en
la pagina principal de la Universidad de Los Andes
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Esta seccién estard en el siguiente enlace: http:/Aweb.ulave/ & al
artesvisualesydisenografico/departamento-de-diseno-grafico/ jocuita e Al iini ey
Ubicada en la seccion de Departamento de Diseno Grafico, como parte

principal, ya que el sitio web actual, aun no posee contenido en esa

seccion, esto ayudara a facilitar la visibilidad del proyecto tanto para Fuente: Pagina web de la Facultad de Arte (2026)

la comunidad universitaria como para los usuarios externos. De esta

manera, la pagina de la Facultad de Arte y de la Universidad de Los

Andes actuan como un enlace, hacia la landing page de la propuesta

de ulagraf, tal como se muestra a continuacion:




Figura 2:

-' ‘ \ UNIVERSIDAD Propuesta de enlace de ulagraf con la web de la Facultad de Arte.
BR 5 DE LOS ANDES Formato mévil
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Fuente: Pagina web de la Facultad de Arte (2026)
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Fase de investigacion:

Continuando con la investigacion, se realizé un brief, documento que
organiza y sintetiza la informacién de un proyecto para su desarrollo,
en este caso se realizd y se presentd ante el Departamento de Diseno
Graficode la Facultad de Arte, para evaluar los datos obtenidos, y definir
a profundidad la misidn y propdsito del proyecto incluyendo, el publico
objetivo. Se obtuvo la siguiente informacion:

Tabla 1: Desarrollo del Brief parte 1

Tabla 2: Desarrollo del Brief parte 2 Publico Objetivo

BRIEF UNIGRAF

CONTEXTO DEL El proyecto forma parte del Departamento de Disefio Grafico de la Facultad de Arte de la ULA.
PROYECTO El objetivo del proyecto es la bisqueda de autogestion y sostenibilidad financiera para el
departamento. Busca ser administrado independientemente desde un proyecto de investigacion.
Posicionarse como la principal referencia en servicios de disefio gréfico profesional en la region
PROPOSITO de Mérida. Se busca que los emprendedores, empresas e instituciones perciban al Departamento
de Disefio Grafico como la opcién mas confiable y asequible para elevar la imagen de sus negocios.
Impulsar una formacién mas completa, para los estudiantes de la Licenciatura de Disefio Grafico,
MISION dandoles la oportunidad de trabajar en proyectos reales y aplicar sus conocimientos en un entorno
profesional supervisado, lo cual es invaluable para su futura carrera, ya que se establece una

conexion directa con el ambito laboral.

PERSONALIDAD Profesional, Moderna, Amigable.

PUBLICO OBJETIVO
Son principalmente emprendedores, duefios pequefas y medianas empresas, y directores de
- comunicacion en instituciones tanto piblicas como privadas, Fedecamaras. Sus negocios pueden ser
PUBLICO OBJETIVO
de cualquier rubro, desde el sector de alimentos y servicios hasta el sector tecnolégico y artistico.
La clave es que valoran |a imagen de marca y reconocen el disefio como una herramienta de crecimiento.
({CUANTOS ANOS El rango de edad es bastante amplio, a partir de los 25 afios. Se considera que el publico objetivo
TIENE SU PUBLICO mas fuerte se encuentra en la franja de 28 a 45 afios, ya que es donde se concentra la mayor
OBJETIVO? cantidad de nuevos emprendedores y profesionales que estan consolidando sus proyectos.
A QUE SE DEDICAN Son principalmente emprendedores, duefios de pequenas y medianas empresas, y directores de
LASPERSONAS QUE |  comunicacion en instituciones tanto publicas como privadas, Fedecamaras. Sus negocios pueden
L‘L‘;NS:R%?(:%[;’:?:) ser de cualquier rubro, desde el sector de alimentos y servicios hasta el sector tecnoldgico y artistico.
La clave es que valoran la imagen de marca y reconocen el disefio como una herramienta de
PRODUCTOS? 4 : :
crecimiento.
S El piblico objetivo utiliza principalmente Instagram, Facebook y WhatsApp. Instagram es crucial
4 REDES para mostrar nuestro portafolio y generar inspiracion visual, mientras que Facebook es (til para la
SOCIALES UTILIZAN : . i ; . .
MAS A MENUDO? segmentacion de audiencias y la difusién de contenido educativo. WhatsApp se convierte en una
herramienta fundamental para la comunicacion directa y el servicio al cliente, especialmente para
concretar directamente una venta de servicios.

Luegode haber definido el brief,se parte de la recopilacion de recursos
como la documentacion, aplicando técnicas de investigacion, como
encuestas, observacion directa y feedback, a fin de obtener datos
sobre el contexto, usuarios y competencias. Es conveniente conocer
a profundidad el consumidor por ello, en este proyecto, se realizaron
encuestas a emprendedores, empresas e instituciones locales para
conocer sus necesidades graficas y expectativas.

El objetivo es construir un perfil claro del publico objetivo y del
contexto; asi mismo, se realizard una encuesta a los estudiantes de
Diseno Grafico de la Facultad de Arte con el fin de analizar el interés de
los estudiantes en participar en este tipo de proyecto. Los resultados
permitiran tomar decisiones fundamentadas en la aplicacion de
encuestas como instrumentos para la recoleccion de datos, a fin de
poder vislumbrar los intereses y necesidades del publico objetivo.



4.1.5 Encuestas

Encuesta 1: Emprendedores y empresarios de la comunidad meridena.
Objetivo:

Identificar si conocen la Escuela de Artes Visuales y Diseno Grafico.
Conocer el sistema que utilizan para generar contenido grafico para su
empresa.

Evaluar la necesidad de la poblacion para desarrollar proyectos graficos,
supervisados y dirigidos por el Departamento de Diseno Grafico de la
Facultad de Arte de la ULA.

Conocer el interés por adquirir un producto grafico para su negocio
concretando el proyecto con el Departamento de Disefo Grafico.

Poblacion: 30 de manera online

La encuesta, consta de una primera parte inherente a los datos
generales de la empresa:

Parte 1. Inherente a informacién general.
Pregunta 1: Nombre del negocio o emprendimiento

Pregunta 2: A qué rubro se dedica tu negocio o emprendimiento?
¢Qué producto o servicio ofrece?

Los resultados de estas primeras preguntas son uUnicamente
informativos, se presenta la pregunta 1y 2, donde se reflejé una
variedad de nombres y rubros de negocios de productos y servicios,
predominando el area de comida, reposteria, abastos pequehos y
servicios de belleza femenina.

Pregunta 3: ; Generas contenido grafico por tu cuenta para tu empresa
o emprendimiento?

Resultado: La mayoria de los emprendedores encuestados, genera
contenido grafico por su propia cuenta, se dedujo que hasta un 80% lo
hace. Esto indica si hay un interés en tener una imagen visual para su
negocio.

Pregunta 4: Si el arte lo disefas tu mismo, ¢por cual aplicacion o
programa generas tu publicidad?

Resultado: En esta interrogante se observo, que los emprendedores
utilizan distintas aplicaciones y programas para crear su propio
contenido, los que utilizan Mmas, es la aplicacion canva, posterior a eso
utilizan también editores de videos como inshot y cap cut, y 1% utiliza
programas como lllustrator y Photoshop.

Pregunta 5: ;Consideras que seria beneficioso mejorar la imagen de tu
marca de manera profesional?

Resultado: La mayoria de los emprendedores respondieron que si
creen beneficioso tener una imagen profesional en un 95%.

Pregunta 6: Cuando necesitas un producto grafico o de diseno, ¢A
donde acudes?

Resultado: Un 45% respondié que acudian a un disefador grafico o
profesional para la creacion de sus productos graficos, mientras que el
otro 55% acudia a un familiar o a internet para poder hacerlo.

Pregunta 7: El contenido grafico de tu empresa, ¢lo disena alguien
capacitado profesionalmente?

Como la pregunta anterior un 45% respondié que alguien capacitado
profesionalmente realiza los disefios de su negocio.

Pregunta 8: ;Qué tipo de producto o servicio grafico considera que
necesita su Nnegocio?

Resultado: Los resultados apuntan a que el producto mas necesitado
es creacion de videos publicitarios con un 90%, mientras que el servicio
de gestion de redes y (estrategia de marketing) le sigue con un 60%
finalmente un 40% se distribuye entre disefio de logotipo, flayers,
productos impresos.



Pregunta 9: ;Conoces la Facultad de Arte de la Universidad de Los
Andes?

Resultado: Se concluyod, que un 55% de los emprendedores conocen la
Facultad de Arte y un 45% no.

Pregunta10: ; Sabes donde queda la Escuela de Artes Visuales y Disefio
Grafico de la Universidad de Los Andes?

Resultado: Los resultados de esta pregunta arrojaron que un 70% de los
emprendedores no conocen donde esta ubicada la Escuela de Artes
Visuales y Diseno Grafico. Mientras que el otro 30% si.

Pregunta 11: Si la Escuela de Artes Visuales y Diseno Grafico, te ofreciera
productos y servicios graficos accesibles ¢trabajarias con ellos para
mejorar la imagen de tu marca?

Resultado: El 100% de los emprendedores respondieron que si
trabajarian con la Facultad de Arte si se ofrecen servicios graficos con
precios accesibles.

Conclusion de resultados:

El estudio realizado a través de la encuesta entre emprendedores y
empresarios de la comunidad meridena revela una alta oportunidad
para la creacion del proyecto. En primera instancia, se observa que
existe una necesidad de disenos profesionales, ya que el 80% de los
encuestados gestiona su propia imagen visual de manera empirica sin
conocimientos profesionales.

Aunque herramientas de disefo rapido como canva predominan en el
45% de los casos, los participantes manifiestan una clara consciencia
sobre las limitaciones de estas plataformas; de hecho, el 95% de los
emprendedores reconocen que mejorar su imagen de marca de la
mano de profesionales impactaria positivamente en el crecimiento de
SUS Negocios.

Al indagar sobre los productos graficos, que mas necesita el
emprendedor, se evidencidé que la mayor demanda se concentra
en la creacion de videos publicitarios, seguidamente el servicio de
fotografia de productos es también necesitado, mientras que el
restante se distribuye entre necesidades de diseno de logotipos, flyers
y el desarrollo de campanas publicitarias (estrategias de marketing).
Esto nos ayuda como base para la eleccion de los productos graficos
que se busca promocionar.

En cuanto al posicionamiento de la Facultad de Arte en el entorno
local, los resultados muestran que el 55% de la comunidad
emprendedora reconoce la existencia y prestigio de la Facultad de
Arte, pero un 70% desconoce la ubicacion fisica de la Escuela de
Artes Visuales y Disefo Grafico.

Esto sefala una brecha informativa que el proyecto de tesis debe
abordar mediante estrategias de comunicacion. No obstante, el
100% de los emprendedores consultados afirmo estar interesado en
adquirir productos de disefo producidos por la Facultad, siempre
gue estos se presenten en precios accesibles.

En conclusion, los datos validan |la pertinencia de |la propuesta. Existe
un mercado local receptivo que confia en el criterio académico de la
ULA y que esta dispuesto a una asesoria profesional, lo que garantiza
una demanda para el caso de estudio.



Encuesta 2: Estudiantes de Disefio Grafico de la Facultad de Arte. Pregunta 2: ;Te interesaria que en la Escuela de Artes Visuales Y Disefo
Grafico se promuevan proyectos de autogestion con la participacion
Objetivo: de estudiantes (especificamente de Disefo Grafico del 5to semestre
en adelante) en proyectos reales con empresas del Estado Mérida?
Comprobar el interés de los estudiantes en tener practicas reales con
empresas de la comunidad merideia. Figura 3
Pregunta 2: Interés en participar como estudiante en proyectos reales.
Identificar qué motiva mas al estudiante a tener este tipo de practicas.
2 Te interesaria que en la Escuela de Artes Visuales Y Disefio Grafico se
Poblacion: 20 de manera online promuevan proyectos de autogestion con la participacion de estudiantes

(especificamente de Disefio Grafico del 5to semestre en adelante) en

royectos reales con empresas del Estado Mérida?
Resultados: Gk ¥

Pregunta 1: Nombre, Apellido y Semestre Actual

Resultado: En la primera pregunta de la encuesta es netamente
informativa para recoleccion de datos: Nombre, Apellido y Semestre
Actual.

® s
® NO

Como se menciono anteriormente, se realizd la encuesta a 20
estudiantes.

Fuente: Google Forms (2026)

Resultado: Existe una aprobacion al 100% por parte del cuerpo
estudiantil hacia la propuesta de autogestion. Esto demuestra que
los estudiantes son conscientes de la situacion actual de la facultad y
ven en este proyecto una solucion viable para generar recursos para la
institucion.



Pregunta3:;Te gustaria participarenestetipode practicassupervisadas
por docentes?

Figura 4:
Pregunta 3: Interés en participar como estudiante en proyectos reales.

3 ¢ Te gustaria participar en este tipo de practicas supervisadas por
docentes?

® S
@ NO

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: La disposicion para el trabajo de campo es casi total. El
hecho de que los estudiantes busquen que estas practicas sean
supervisadas por docentes indica que valoran el acompanhamiento
académico. No solo quieren trabajar, sino que quieren que ese trabajo
sea una extension de su formacion profesional con el respaldo de la
Facultad.

Pregunta 4: ;Qué te motivaria a participar en proyectos con empresas
reales?

Figura 5:
Pregunta 4: Motivacion de adquirir experiencia laboral.

4;Qué te motivaria a participar en proyectos con empresas reales?

@ Adquirir experiencia laboral real
@ WMejorar mi portafolio

@ Recibir retroalimentacion de
profesionales

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: La principal preocupacion del estudiante es el después de
graduarse. La motivacion no es econdmica en primera instancia, sino
curricular y competitiva. Ven el proyecto como el puente necesario
para obtener experiencia en el ambito laboral.



Pregunta 5: ;Consideras que estas practicas deberian ser parte de tus
clases regulares o actividades extracurriculares?

Figura 6:
Pregunta 5: Tipo de prdcticas para el proyecto.

5 ;Consideras que estas practicas deberian ser parte de tus clases regulares
o actividades extracurriculares?

@ Parte de las clases
@ Actividad extracurricular

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: Los resultados de la pregunta, arrojan una division total, en
cuanto a si las practicas del proyecto sean regulares o extracurriculares,
esto indica que se debe evaluar a profundidad, cual seria el método
mas factible.

Pregunta 6: /Qué expectativas o sugerencias tienes sobre la
implementacion de este proyecto?

Resultado: Se logra notar que los estudiantes, no solo ven el beneficio
personal de la experiencia laboral, sino también ven, el beneficio
institucional, como mejoras econdmicas para la Escuela de Artes
Visuales y Diseno Grafico. Esto convierte al estudiante en un aliado
estratégico para la ejecucion del plan de autogestion.

Figura 7:
Pregunta 6: Parte de resultado de encuesta 2.

6 ;Qué expectativas o sugerencias tienes sobre la implementacion de este proyecto?

Mayor ingreso para la manutencién de la facultad y mas experiencia para los estudiantes
Que se implemente lo mas pronto posible
Espero que todo salga bien

Mejoras en el desarrollo como profesionales y ampliar las dreas de conocimiento segun las exigencias o
servicios y productos mas solicitados en el mercado

Personalmente, me encantaria estar participando en este tipo de actividades donde sean parte del sistema
académico u clases, aunque también gusta la idea de tomar la iniciativa y que sea de una perspectiva
personalizada al que cada quien quiera participar de forma libre siendo de manera extracurricular, Ambas
formas son razonables y educativas para fomentar conocimientos e crear mi portafolio, pero si puedo decir
que es mas flexible que sean parte de las clases, para los que tenemos trabajo o talvez lo entendi asi, todo
depende del estudiante que pueda, Gracias por leerv

Adquirir mas conocimientos y experiencia en areas especificas

Fuente: Google Forms. (2026)



Conclusion de resultados:

En esta segunda encuesta, se centra en la postura de los estudiantes
de |la Escuela de Artes Visuales y Diseno Grafico respecto a la creacion
de una coordinacion de autogestion que vincule la academia con el
sector empresarial de Mérida. Los resultados obtenidos reflejan un
entusiasmo al T00% de los estudiantes encuestados, se manifestd su
interés en que la Facultad promueva proyectos de autogestion y, de
igual manera, todos expresaron el deseo de participar en practicas
con clientes reales supervisadas por docentes.

Se logro notar en los estudiantes, el deseo de adquirir experiencia
laboral real y la mejora del portafolio profesional. En menor medida,
también valoran la oportunidad de recibir retroalimentaciéon de
profesionales externos, lo que acelera su proceso de aprendizaje.

En cuanto a la modalidad de implementacion, un segmento
importante considera que estas practicas deberian estar integradas
a las clases regulares, lo que facilitaria la supervision docente y el
cumplimiento académico. Por otro lado, un grupo considerable
sugiere que sean tratadas como actividades extracurriculares,
valorando la flexibilidad y la libertad de participacion voluntaria.

Finalmente, las expectativas de los estudiantes coinciden en la
necesidad de que el proyecto se implemente a la brevedad posible.
No solo lo ven como una via de crecimiento personal, sino como
una solucion institucional para el mantenimiento de la Facultad.
Estos resultados confirman que el proyecto cuenta con apoyo para
garantizar su éxito a largo plazo.

Encuesta 3: Docentes de Diseiio Grafico de la Facultad de Arte.
Objetivo:

- Comprobar el interés de los docentes en desarrollar practicas reales
con empresas de la comunidad meridena.

- ldentificar qué motiva mas al docente a tener este tipo de practicas.
Poblacidén: 7 docentes de manera online

Pregunta 1: Nombre y Apellido / Asignaturas que imparte:

Resultado: El resultado fue netamente informativo, para recoleccion
de datos. 7 docentes respondieron la encuesta.



Pregunta 2: ;Considera viable y necesario que la Escuela de Artes
Visuales y Diseno Grafico promueva proyectos de autogestion
(promocionando servicios de diseno grafico) para generar ingresos
destinados a la facultad?

Figura 8:
Pregunta 2: Viabilidad del proyecto.

2. ;Considera viable y necesario que la Escuela de Artes Visuales y Disefio Grafico promueva

proyectos de autogestion (promocionando servicios ...) para generar ingresos destinados a la facultad?
7 respuestas

@ Si, es completamente necesario y
viable.

@ Si, es necesario pero veo dificultades en
su gjecucion.

@ No lo considera viable.

@ No opina / Indeciso.

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: El 57.1% considera que es necesario, pero ve dificultades
en su ejecucion, mientras que el 429% restante afirma que es
completamente necesario y viable. EI 100% de los profesores apoya la
idea de generar ingresos propios mediante servicios graficos, aunque
mas de la mitad advierte que la puesta en marcha requerira resolver
dificultades.

Pregunta 3: El 100% de los estudiantes encuestados manifestd un alto
interés en participar en proyectos con clientes reales, siemprey cuando
cuenten con acompanamiento docente. ¢ Estaria usted dispuesto(a)
a ejercer como tutor/supervisor para el desarrollo de estos proyectos
reales dentro de su asignatura o linea de investigacion?

Figura 9:
Pregunta 3: Disposicion del docente para el desarrollo del proyecto.

3. El 100% de los estudiantes encuestados manifestd un alto interés en participar en proyectos con

clientes reales, siempre y cuando cuenten con acom...dentro de su asignatura o linea de investigacion?
7 respuestas

@ sSi, totalmente dispuesto(a).
@ Si, dependiendo de la carga horaria o
compensacion de tlempo.

@ No, por limitaciones de tiempo o carga
académica actual,

42.9%

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: Un 429% esta totalmente dispuesto, otro 429% esta
dispuesto dependiendo de la carga horaria o compensacion de
tiempo, y un 14.3% declaré no poder participar por limitaciones de
tiempo actuales. Existe una alta receptividad para acompanar a los
estudiantes (85.8% de apertura), pero la gestion del tiempo y la carga
laboral de los profesores seran factores clave a planificar.



Pregunta 4. Desde el punto de vista pedagdgico, ;Cual considera que
seria la modalidad mas adecuada para integrar estas practicas en la
facultad?

Figura 10:

Pregunta 4: Modalidades adecuadas para el proyecto.

4. Desde el punto de vista pedagdgico, ;Cuél considera que seria la modalidad méas adecuada para

integrar estas practicas en la facultad?
7 respuestas

@ Como parte de la evaluacién en clases
regulares (materias practicas del ciclo
profesional).

@ Como una actividad extracurricular
voluntaria (pasantia, talleres de
extension o proyectos de servicio
comunitario).

@ Un modelo hibrido (proyectos sencillos
en clases y proyectos complejos como
extracurriculares).

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: El 71.4% de los profesores concuerda en que la mejor
opcion es un modelo hibrido (proyectos sencillos en clases y proyectos
complejos como extracurriculares). El resto se divide por igual (14.3%
cada uno) entre integrarlo estrictamente en clases regulares o como
actividad extracurricular. Los docentes sugieren una estructura flexible
gue combine la dinamica de las aulas con espacios independientes,
adaptando la complejidad segun el requerimiento de la empresa.

Pregunta 5: ;Qué tipo de proyectos de diseno considera que estan mas
aptos para asumir los estudiantes (de 5to semestre en adelante) bajo
un esquema de calidad que satisfaga las necesidades de empresas y
emprendedores de Mérida?

Figura 11:

Pregunta 5: Tipo de proyectos para el desarrollo del proyecto.

5. ;Qué tipo de proyectos de disefios considera que estan mds aptos para asumir los estudiantes

(de 5to semestre en adelante) bajo un esquema d...idades de empresas y emprendedores de Mérida?
7 respuestas

@ |dentidad corporativa (logatipos,
manuales de marca)

@ Diserio publicitario, branding Y gestion
de redes sociales (contenido digital)

) Disefio editorial (Libros, revistas,
folletos). (contenido impreso y digital)

@ Disefo de empagues y etiquetas (pac...

@ Audiovisual / videos publicitarios (edic. ..

@ Diserio web / interfaz de usuario (UI/U...

@ Todas las anteriores

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: El 85.7% asegura que los estudiantes estan aptos para
realizar todas las areas consultadas (ldentidad corporativa, diseno
publicitario, editorial, empaques, audiovisual y web). Solo un 14.3%
sugirio limitarlo estrictamente a publicidad, branding y redes sociales.
Hay plena confianza de los profesores en el nivel técnicoy la capacidad
de los alumnos avanzados para cubrir cualquier rama del disefo.



Pregunta 6: ;Cual considera que representa el mayor desafio o
limitante para la puesta en marcha de este proyecto de autogestion en
la Facultad?

Figura 12:

Pregunta 6: Posibles limitantes para la ejecucion del proyecto.

6. ;Cual considera que representa el mayor desafio o limitante para la puesta en marcha de este

proyecto de autogestion en la Facultad?
7 respuestas

@ La falta de equipos tecnoldgicos
actualizados e infraestructura en la fa...

@ El tlempo v la carga horarla disponible
de los profescres para la supervision.

@ La burocracia administrativa o procesos
legales para el manejo de los fondosr...

@ La captacién de clientes o la disposicién
de las empresas a pagar tarifas (aung...

@ El compromiso y seguimiento por parte
del tutor / supervisor gue garanticen el...

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultado: Existe un empate técnico: el 42.9% senala como principal
problema la falta de equipos e infraestructura tecnolégica actualizada
en la facultad, mientras que otro 42.9% apunta al compromiso y
seguimiento del tiempo por parte de los tutores. La burocracia
administrativa acumulo el 14.3%. Los cuellos de botella identificados no
son el mercado ni el talento, sino el estado técnico de las instalaciones
universitarias y el tiempo real que los profesores puedan dedicar a la
supervision.

Pregunta 7. ;Qué expectativas o sugerencias tiene acerca de la
implementacion de este proyecto?

Figura 13:

Pregunta 7: Sugerencias de parte de los docentes de la Facultad de
Arte.

7. ;Qué expectativas o sugerencias tiene acerca de la implementacidn de este proyecto?

5 respuestas

Un planteamiento excelente para impulsar, conocimiento teorico, conceptual y practico que esencialmente
aplica a la realidad del mercado profesional, sugiero aplicarlo.

Evitar dejarle en un estudio académice solamente, es necesaric implementarlo lo antes posible.

Definir los porcentajes de ganancia para docentes , alumnos y Facultad, de esa manera todos van a estar
motivados a participar y terminar cada proyecto.

En Fotografia 20 realizamos cada semestre proyectos reales de Fotodizefio para emprendedores,
podemos apertar esa experiencia al trabaje de grade.

Es una buena iniciativa gue conectaria los estudios con el gjercicio profesional desde un ambito
académico enfocado en requerimientos reales y contextualizados

Siempre que se promueve la apertura de la Universidad al intercambio de recursos con su comunidad es
bueno tomar el ejemplo de Facultades como Odontolegia o Bioanalisis, que han logrado integrar el sistema
a la comunidad, aunque se pueda ver de manera poco establecida en reglamentos y costumbres politicas
para otras facultades. El marco legal y las costumbres administrativas de la universidad estan poco claras
y dependen de procesos burocraticos irreales cuando se entra en el mundo comercial.

Sugiero la implementacion de estas ideas poco a poco, probando diversos estilos y personalizando segun
el tinn re servirin Fe esencial desarrnllar hien la estrictura administrativa del nenvectn nronnesto

Fuente: Google Forms. (2026)

Resultados: Los docentes catalogan el proyecto como una iniciativa
“excelente y necesaria” para conectar la teoria con el ambito laboral
actual. Entre sus recomendaciones mas directas destacan urgencia
de aplicacion piden que no se quede solo en un proyecto académico,
sino que se eleve a las autoridades para su pronta ejecucion.Asi mismo,
sugierendefinirrigurosamente losincentivosy porcentajesde ganancia
para profesores y la facultad, garantizando la motivacion de todas las
partes. Recomiendan mirar los modelos de autogestion consolidados
de otras facultades de la ULA (como Odontologia o Bioanalisis) para
blindar el marco legal y solventar las trabas administrativas de la
Universidad.



Conclusion:

Los resultados de la encuesta validan la viabilidad institucional del
proyecto de autogestion, evidenciando un respaldo total (100%) por
parte del cuerpo docente hacia la necesidad de generar ingresos
propios para el mantenimiento de l|la Facultad. Los profesores
manifiestan una alta confianza en las competencias técnicas de los
estudiantes de semestres avanzados para asumir proyectos reales en
cualquier area del diseno.

No obstante, los educadores introducen una perspectiva realista y
de resguardo metodoldgico para la tesis: sugieren la adopcion de
un modelo hibrido de ejecucidon para balancear las cargas de trabajo
y advierten que el éxito operativo del departamento dependera
de superar las limitaciones de infraestructura tecnoloégica y de
estructurar un marco administrativo y financiero claro que defina
incentivos justos para todas las partes involucradas. En definitiva, los
profesores estan listos para guiar el proyecto, siempre y cuando se
blinde su organizacion interna.

En base a lo expuesto anteriormente se puede decir que la propuesta
estd enmarcada dentro de las necesidades de academia e industria,
por este motivo es necesario que el Diseno Grafico sea de calidad. Para
Suescun (2025), “el Diseno Grafico de calidad, no solo se construye en
el ambito académico, sino que se fortalece con la interaccion entre
la universidad y la industria.” (p.200) Por este motivo, es importante
gue el docente participe y guie al estudiante en la realidad del ambito
laboral y en la industria.

Es vital, darle importancia al rol del Docente y del Diseflador, como
menciona Suescun (2025), en su tesis doctoral: Gestion de la Calidad
en los procesos de creacion. El Disenador Grafico de la Universidad de
Los Andes en Organizaciones Trasnacionales del tercer milenio:

La responsabilidad del docente en el establecimiento de

estdndares claros es determinante en el desarrollo del

proceso creador del disenador, donde el compromiso del
disefador con la calidad, ética y profesionalismo incide
directamente en la calidad del producto grafico. En tanto, la
evaluacion del disefo desde rubricas o pautas académicasy
criterios definidos por el docente son la guia y la base para ir
consolidando y fortaleciendo la calidad desde la academia.
(Suescun, 2025 p. 200)

En este mismo sentido, la propuesta tiene como fin la vinculacion del
mercado laboral mediante practicas y proyectos reales en la Facultad,
Suescun (2025) sugiere que esto “permite una conexion directa
con el ejercicio de la profesion, brinda seguridad en el quehacer y
experiencia en areas transversales incluso, que permiten aprender,
reconocer y distinguir la incorporacion de metodologias de calidad
usadas en empresas de diseno” (p. 200).

Entalsentido,conrespectoalosresultadosarrojadosen lasentrevistas
a estudiantes, emprendedores y docentes se pudo visualizar una
serie de necesidades como parte de la demanda de la comunidad
meridena conforme a los productos graficos. Para ello, se presenta a
continuacion la siguiente tabla a fin de dar a conocer las necesidades
graficas mas demandadas.



Figura 14:
Demanda de productos graficos de emprendedores de Mérida.

Representa la maxima prioridad para las marcas locales con un 90% de
demanda. Los emprendedores dependen de formatos dindamicos (como
Reels o TikTok) para captar clientes, lo que exige que el proyecto
cuente con una fuerte linea de edicién audiovisual y animacion,
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Ocupa el segundo lugar con un 60% de los requerimientos. Refleja que
el sector comercial no busca piezas graficas aisladas, sino un
acompafiamiente continuo, planificacién de contenidos y estrategias
de marketing estructuradas.

GESTION DE REDES Y
ESTRATEGIA DIGITAL

Agrupa el 40% restante de la demanda, distribuida entre el diseno de
logotipos, flyers y papeleria corporativa. Se asocia a marcas que ya
estan operativas de forma empirica y buscan formalizar o refrescar
su imagen de marca.

IDENTIDAD VISUAL Y
PRODUCTOS IMPRESOS

Fuente: Suarez (2026)
Conclusion de los Resultados de Demanda

Los datos reflejan que las necesidades de los emprendedores
meridenos han migrado con fuerza hacia el entorno digital,
donde los formatos mas dinamicos y de interaccion son los videos,
indicando que esta el 80% o mas de la demanda.

Para la propuesta del proyecto, esto significa que el futuro
departamento no puede estructurarse bajo un modelo tradicional
centrado Unicamente en diseno estatico o impreso. El éxito y la
sostenibilidad financiera del proyecto dependeran de su capacidad
para ofrecer soluciones integrales de marketing digital y produccion
audiovisual también, alineando de forma exacta las competencias de
losestudiantesdela ULAconlosrequerimientosdel mercadocomercial.

4.2.1 Categorizacion de los productos en disefio de comunicacion
visual que requiera la comunidad meridena.

Para la investigacion, se analizo el contenido de cada materia practica
de la Licenciatura de Diseno Grafico de la Facultad de Arte, obtenidos
del flujograma:

Materias practicas:

Disefo 1: Diseno de social media.

Disefo 2: Creacion de identidad visual.

Disefo 3: Maquetacion derevistasy libros, disefio de productos graficos
digitales e impresos (etiquetas, catalogos, volantes, vallas...)

Disefio 4: Disefo de paginas web y apps, disefo de infografias,
senalética, diseno de informacion.

Disefio publicitario: disefo y estrategia de marketing para campanas
publicitarias digitales e impresas.

Tipografia: Creacion de tipografias, Disenos tipograficos.

Empaques: Disenfo de empaques para todo tipo de producto.
Tridimensional: Disefos de Mock Ups, diseno de personajes 3D,
prototipo para productos impresos en 3D.

Medios audiovisuales: Creacidon de videos publicitarios, animaciéon de
logos, motion graphics y stop motion.

llustracion: Creacion de personajes y mascotas para marcas, cuentos
ilustrados...

Fotografialy 2:fotografiade productosy servicios, sesionesfotograficas
de eventos, fotografias artisticas y de estudio ...



Luego, de analizar el flujograma, se organizé y se categorizo los
productos graficos que se van a promocionar, se clasificaron de la
siguiente manera:

Identidad Visual y Branding: En esta seccion formaria parte las
materias de: Disefo 2 referente a diseno de logotipos e identidades
visuales, asi como también la materia Diseno Publicitario ya que
forma parte de creacién de branding. La materia ilustracion forma
parte también, ya que es necesario adjuntarla para la creacion de
personajes e ilustraciones de marcas.

Social Media: Para este producto, la materia Diseno 1 es esencial, ya
gue se desarrollan disefos de flyers, banners, disenhos digitales que se
incluirian para las redes sociales. Asi mismo, las materias de Fotografia
y Medios Audiovisuales deben ir de la mano con este producto para
la creacion de fotografia de productos, modelos, videos publicitarios,
reels, entre otros.

Disefio Web:
Asipues, para el producto de Diseno Web, es necesario incluir la materia

Disefo 4, dedicada una parte al disefio de sitios web y aplicaciones.

Productos Impresos:Por otra parte, en este producto se incluyen varias
materias como lo son:

Disefo 3: para disefo de revistas, catalogos, folletos y libros.
Empaques: para diseho de etiquetas y empaques para productos.
Diseno Publicitario: para diseno de vallas, afiches, volantes...

Disefo 4: para disefo de infografias y senaléticas.

llustracion: para creacién de llustraciéon artistica, cuentos ilustrados,
entre otras ilustraciones que el cliente desee imprimir.

Se debe tomar en cuenta, que la Escuela de Artes Visuales y Diseno
Grafico, no posee maquinas ni equipos tecnoldgicos para hacer disenar

e incluso realizar pruebas de impresion a este nivel, pero se propone
buscar socios como imprentas meridenas que puedan trabajar en
conjunto con la institucion.

Audiovisual y Multimedia: Con respecto a este producto, la materia
Medios Audiovisuales, es importante para la creacion de videos
publicitarios, animaciones, motion graphics, stop motion....

Las materias de Fotografia 1y 2 también se incluyen para fotografias
de productos, modelos y eventos, los cuales sirven de contenido para
la parte audiovisual y multimedia.



A partir de la informacién obtenida se describe a continuacidon, un
diagrama de los productos graficos a promocionar a partir de las
asignaturas practicas ofertadas en la Licenciatura de Diseno Grafico:

Figura 15:
Productos graficos del Departamento de Disefio Grafico.
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Fuente: Suarez (2026)

Fase de ideacion:

Se marca el inicio de crear las posibles soluciones, se recurre a la
informacion recopilada, utilizando diferentes métodos para su
aplicacion en el que se encuentra el Braingstrorming (lluvia de ideas),
un método muy conocido para generar ideas. segun Ambrose y
Harris (2010), consiste en la generaciéon de ideas sin restricciones, pero
debe ser empleada de forma estructurada para maximizar su valor
y garantizar ideas Utiles (p. 35). Para comenzar, se realizé busquedas
de referencias visuales para tomar inspiracion y analizar los disehos
funcionales, su estilo visual y los elementos graficos que se utilizan.

Se tomd como referencia la web de https:/Mwww.elisava.net/ que se
puede ver a continuacion:



Figura 16:
Referencia visual sitio web Elisava formato movil.
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Fuente: https://www.elisava.net/ (2026)

En el formato movil se observa que su paleta de colores, genera
minimalismo y un estilo limpio en el sitio web, creando un contraste
entre las tipografias y el fondo, volviendo la pagina legible y facil de
entender. En efecto, este estilo visual es efectivo, ya que, permite que
el usuario pueda comprender facilmente lo que comunica la pagina.

En este mismo sentido, se muestra a continuacion el sitio web en
formato de escritorio:

Figura 17:
Referencia visual sitio web Elisava formato escritorio.
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Elisava: la Escuela de Disefo en Barcelona que transforma ideas en proyectos reales
con impacto en las personas, la sociedad y el planeta

Elisava es una escuela de disefio en Barcelona que combina creatividad, rigor académico y conexion con el mundo profesiona
de 60 afos de experiencia, s un centro universitario pionero que apuesta por una formacion interdisciplinar y orientada ala
Como escuela de disefio, formamos a disefiadores y disefiadoras con un perfil creativo capaces de cuestionary dialogar co
social, productivo, cientifico o cultural. Elisava es mucho més que una escuela de disefio en Barcelona: es una comunidad ci
que impulsa el cambio desde el disefio.

Fuente: https://www.elisava.net/ (2026)

Como se puede observar, el sitio web, emplea un carrusel de fotografias,
que le dan dinamismoy modernismo al disefo, siendo estos conceptos
parte de lo que se quiere transmitir en la landing page.



Desde la perspectiva de la comunicacion visual y la experiencia de
usuario (UX), la ventana emergente constituye un recurso estratégico
de conversion. Su funcidn principal es redirigir el foco de atencidn
hacia una accion o mensaje especifico, haciendo uso de mecanismos
de jerarquia visual y los llamados a la accion.

Figura 18:
Referencia visual sitio web Banco Fondo Comun.
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Fuente: https://www.bfc.com/ (2026)

El sitio web del Banco Fondo Comun utiliza un cuadro de diadlogo
modal, interrumpe el flujo de trabajo para comunicar algo importante,
por su naturaleza, son obligatorias y exigen que el usuario actlde de
inmediato. Al bloquear el sistema, los usuarios no pueden continuar
con lo que estan haciendo hasta que confirmen su cierre.

La intencion de la propuesta es integrar en dos ocasiones una ventana
emergente, la primera para anunciar el periodo en que pueden postular
proyectos, fijar la convocatoria. Y el segundo anuncio, informar sobre la
apertura de las postulaciones para los proyectos graficos.



Se realizaron los tableros de inspiracion a fin de vislumbrar los
conceptos que definiran el look and feel de |la propuesta presentada
a nivel de sensacion, conceptualizacion y sensacion. En una primera
instancia, se presenta a continuacion el Mood Board cuyo concepto se
basa principalmente en creatividad y profesionalismo.

Figura 19:
Mood Board
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ﬂFuente: Lobo (2026)

Seguidamente, se presenta el concept board, el cual se basa
conceptos como el modernismo la unién y la estructura:

Figura 20:
Concept Board
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Asi mismo, el color board, se desarrolld en base a los conceptos
principales, los cuales son profesionalismo y modernismo.

Figura 21:
Color Board
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4.3.1 Establecimiento de una estrategia de comunicaciéon que permita
la conexién universidad - comunidad meridena.

La siguiente estrategia comunicacional, ha sido disehada bajo
un enfoque bidireccional: busca presentar los productos graficos,
Ccomo una propuesta con enfoque academico y por otro lado, busca
generar un canal de autogestion que garantice la sostenibilidad del
departamento. Para lograr este vinculo, se cred un sistema que guia al
usuario a través de un recorrido digital de reconocimiento, persuasion
y venta.

Los medios de divulgacion actuan como canal para redireccionar y
la landing page funciona como enlace para filtrar la informacion y
concretar el sistema de autogestion. A continuacion, se detalla en la
fase de prototipo, donde se materializan los canales, mensajes y flujos
de informacion necesarios para formalizar el vinculo universidad-
comunidad.

Fase de Prototipo:

En esta fase, es necesario poner en practica las soluciones mas
prometedoras, para poder evaluar determinados aspectos vy
proporcionar una mejor base para la fase de seleccidn. Se prueba la
vialidad técnica de cada idea, para ver si es funcional o no. El prototipo
le permite al equipo de disefno, tener una idea mas clara del producto
final. Para esta fase, se definid en primera instancia la estructura de
la estrategia de comunicacion para luego, definir la jerarquia del
contenido.

4.3.2 Fundamentos del Diseio de Informacion
Para el desarrollo del proyecto, definir de qué trata el disefo de

informacion es de gran importancia, dado que converge una gran
cantidad de informacidn la cual, se erige como un pilar fundamental.

De acuerdo con el Creative Campus de la Universidad Europea (2024),
esta disciplina se define formalmente como la practica de “organizar,
estructurary presentar datos e informacion de manera que sean faciles
de entender y usar por parte de los usuarios”. Lejos de limitarse a la
parte estética, su propodsito principal radica en la optimizacion de la
experiencia cognitiva del receptor, orientandose a “hacer comprensible
locomplejo, traduciendo datosabstractos o densosen formatosvisuales
claros y accesibles” (Creative Campus Universidad Europea, 2024).

En el contexto de la estrategia comunicacional y la interfaz de la
landing page, la aplicacion de este enfoque es crucial para jerarquizar
los productos del departamento y guiar de forma intuitiva al sector
emprendedor a través de los anuncios y las publicaciones de las
redes sociales y en las secciones de la landing page. Al estructurar
el contenido bajo los principios del disefio de informacion, se reduce
la carga cognitiva del usuario, transformando la navegacion en un
proceso fluido y eficiente. Esto demuestra que la efectividad de la
propuesta No solo reside en su impacto estético, sino en su capacidad
para articular mensajes claros que conecten con las necesidades reales
de la comunidad meridena.

4.3.3 Definicion y objetivos de la estrategia comunicacional:

La estrategia comunicacional se basa en la difusiéon del proyecto y
captacion de clientes potenciales, disenado especificamente para
los emprendedores y empresarios del estado Mérida. El objetivo es
posicionar al Departamento de Diseno Grafico de la ULA no solo como
un ente académico, sino como un aliado estratégico y confiable para el
crecimiento empresarial local.

Para garantizar la viabilidad del proyecto, la estrategia se ejecuta
bajo una campaha intensiva de tres meses antes previo al inicio de
cada semestre. Esto permite captar los clientes, definir los productos
graficos y asignarlos de manera eficiente a las materias practicas
correspondientes.



4.3.4 Canales de Difusion:

Se determino que se utilizaran los canales de difusion mas efectivos
en la actualidad como lo son las redes sociales, por ende, la campana
estara enfocada uUnicamente en los medios digitales, educando y
motivando al usuario a darle importancia a la imagen visual de su
empresa o negocio. La estructura del flujode comunicacion sedivide en
tres etapas: Atraccion (Canales de difusion), Transicion (Landing Page),
y Cierre de ventas (WhatsApp Business) necesarias para impulsar los
productos graficos.

Fase1Atraccion(Canales dedifusion): Se utilizard Instagram para atraer
al usuario en la parte visual (flyers, carruseles y reels), Facebook para la
integracion con grupos de emprendimiento locales, y LinkedIn para el
acercamiento corporativo institucional con otras empresas, LinkedIn
a pesar de no ser una red social activa en la comunidad Meridena,
es importante tener un perfil activo para generar credibilidad como
institucion y crear conexiones profesionales con empresas y posibles
clientes potenciales. El contenido en general para las redes sociales se
diversificara en videos promocionales, flyers informativos y carruseles
educativos que resaltan la propuesta de valor de la marca e invita al
usuario a postular su proyecto redirigiendolos a la landing page para
el llenado del formulario. En paralelo otro canal de difusion que se
utilizara son los sitios web oficiales de la Universidad de Los Andes y
la Facultad de Arte, donde se publicaran avisos emergentes 3 meses
antes del inicio de cada semestre, invitando al usuario a postular su
proyecto, redirigiendolo a la landing page.

Fase 2 Transicion (Landing Page): Todas las acciones de difusion tienen
como destino unico que el usuario llegue a la Landing Page. Este sitio
web actla como el nodo central de informacidén, donde el usuario
profundiza en los productos graficosy la trayectoria del Departamento.

La Landing Page fue estructurada bajo principios de UX/UI Writing,
disciplina que se centra en disenar los contenidos que guian a las
personas a través de interfaces digitales de manera comprensible y

amigable. Con el fin de llevar al usuario a la accion de postulacion llenando
el formulario. Se definieron secciones estratégicas que combinan el rigor
institucional con la persuasion comercial:

- Propuesta de Valor: Un encabezado emocional que invita a “Impulsar tu
proyecto” con los productos de diseno grafico de la ULA.

- Video VSL (video de venta) Propuesta de Valor.

- Seccién de prueba social “Somos tu socio estratégico” se menciona los
clientes que en Mérida ya avalan nuestro compromiso y trabajo.

- Secciones de productos graficos: Se tradujeron las materias practicas a
productos graficos comerciales (Identidad Visual, Disefio de sitios web UX/
Ul, Audiovisuales, productos impresos, etc.), permitiendo que el empresario
identifique su demanda especifica.

- Seccién de Credibilidad (Galardén): Espacio dedicado a la exposicion
de premios y reconocimientos del Departamento, fundamental para
contrarrestar la percepcion de “trabajo estudiantil” por una de “excelencia
profesional”.

- Seccidén de formulario y contactos. Se implementod el botdn estratégico
“Yo Quiero” como llamado a la Accion (Call to action) el mismo aparecera
de forma recurrente en cada seccion, facilitando la navegacion hacia el
formulario de postulacion en cualquier punto del recorrido.

Fase 3 Cierre de venta (WhatsApp Business):

Una vez que el usuario completa el formulario de postulacion quedara
registrado para la seleccion de proyectos. El Departamento al tener los
contactos e informacion de empresarios locales, enviara un mensaje
personalizado a cada uno, permitiendo llegar a la venta del producto
grafico, para ser asignado a las materias practicas que le correspondan. Asi
mismo, se adjuntara el catalogo en el perfil para configurar los productos
(identidad visual, audiovisual y multimedia, etc.) con precios referenciales
o un botdon de “Consultar”.



A continuacion, se puede observar el diagrama de la estrategia de

comunicacion:

Figura 22:
Diagrama de la estrategia de comunicacion visual.
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Redes Sociales (Social Media)

La estrategia de comunicacion visual se despliega en plataformas
con diferentes formatos. Se definieron las siguientes medidas para
optimizar el alcance organico:

Instagram: Para la foto de perfil se estableci¢ el formato 320 x 320 px.
Siguiendo con los post se optd por una resolucion de 1080 x 1440 px (3:4)
para publicaciones en el feed, permitiendo ocupar un mayor espacio
vertical en la pantalla del dispositivo maovil. Para los Reels y Stories,
se utilizo el formato vertical de 1080 x 1920 px (9:16), maximizando la
inmersion del espectador. Finalmente, para carruseles en vertical se
empled el formato 1080 x 1440 px (3:4) para cada imagen del mismo.

Fiaura 23:
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FOTO DE PERFIL FEED VERTICAL REELS Y STORIES CARRUSELES EN

320 x 320 px (1:1) 1080 x 1440 px (3:4) 1080 x 1920 px (9:16) VERTICAL
1080 x 1440 px (3:4)

Para garantizar la integridad visual de |la propuesta, se seleccionaron Fuente: Lobo (2026)

diferentes formatos que responde a la necesidad de adaptabilidad y a
las medidas actuales de las plataformas de difusion, asegurando que el
mensaje del Departamento de Diseno Grafico de la ULA mantenga su

legibilidad y calidad estética en cualquier soporte.



Ventana emergente (Pop-ups / Modales): Para la ventana emergente Facebook: Para la foto de perfil se establecié 320 x 320 px. Con respecto,
se establecié el formato 800 x 600 px. para el formato de escritorioy de 3 |as publicaciones de muro, se estandarizé el formato de 1080 x 1440
una resolucion de 360 x 660 px para el formato de movil, permitiendo px, para ser coherentes con las publicaciones de Instagram las cuales

ocupar un menor espacio en la pantalla del dispositivo de escritorioy se enlazaran. Asi mismo, los videos seguiran en formato 1080 x 1920 px

mMovil. (9:16). Finalmente, para la foto de portada se establecio de 400 x 150 px.
16:9.

Figura 24:

Formatos de ventana emergente. Figura 24:

Formatos de facebook.
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Fuente: Lobo (2026)
Fuente: Lobo (2026)

LinkedIn: Como red social de caracter profesional, para la foto perfil se



utilizé las medidas de 400 x 400 px. El banner de portada se establecio
en 1128 x 376 px. Para publicaciones de contenido educativo se utilizé
1080 x 1350 px.

Figura 25:
Formatos de linkedin.
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WhatsApp Business: Para el perfil empresarial y el catdlogo de

servicios, se definieron imagenes cuadradas de 1024 x 1024 pixeles, para
asegurar que, al hacer zoom sobre la imagen se mantenga su nitidez.
Asi mismo, el formato de |la portada se definid enl1211 x 681px. En cuanto
a, las actualizaciones de “Estados”, se replico el formato vertical de 1080
x 1920 px.

Figura 26:
Formatos de WhatsApp Business
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Fuente: Lobo (2026)
4.3.5.2 Adaptabilidad del Interfaz: Diseiio Responsivo

Para el diseno de la landing page, se definieron tres tipos de formatos
para garantizar una experiencia de usuario Optima en diversos
dispositivos como lo son: el formato de escritorio, movil y tablet.
Esta decision, se fundamenta en la implementacion de un diseno
responsive o responsivo; que de acuerdo con el Creative Campus de
la Universidad Europea (2023), el diseno responsivo es una técnica
de diseno y desarrollo web que permite adaptar todos los elementos
de una interfaz, a distintos formatos de dispositivos que utilizan los



usuarios, para ofrecer una visualizacion efectiva. Al implementar
este enfoque, se proyecta una imagen de modernidad y eficiencia
tecnologica acorde al concepto que quiere transmitir el proyecto. A
continuacion, se presentan los distintos formatos:

Formato de Escritorio.

La maquetacion para ordenadores se establece sobre un lienzo de
1920 pixeles de ancho por una altura minima de 700 a 800 pixeles, con
un area de contenido de 1140px. Esta medida se selecciona por ser el
estandar predominante en la mayoria de los monitores actuales

Figura 27:
Formato de ordenador para disefio web
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Fuente: Suarez (2026)

Formato Movil:

El disenio para teléfonos inteligentes se centra en la usabilidad tactil y
la simplificacion de la informacion. Se utiliza un ancho de 480 pixeles
por 800 pixeles de alto, con un area de contenido de 340 pixeles.

Figura 28:
Formato de celular para diseno web.

CELULAR

480 px

Fuente: Suarez (2026)
Formato de Tableta:




Para los dispositivos intermedios, se trabaja sobre un ancho de 1024
pixeles. En este punto, el diseno debe ser flexible para adaptarse a
rangos que oscilan entre los 550 y 1000 pixeles de ancho.

Figura 29:
Formato de tablet para diseno web.

TABLET

1024 px

Fuente: Suarez (2026)
4.3.5.3 Reticula:




Figura 30:
Reticula Modular

Ambrose y Harris (2023), plantean que la reticula no debe ser un
elemento que el espectador note, sino una infraestructura de soporte,
en donde la reticula estd compuesta por su contenido, en lugar de
forzar el contenido a una grilla preestablecida, propone que el tipo de
informacion determine la cantidad de columnasy modulos necesarios.

Asi mifmo, en IF\ edicion de 2023 enfatiza: .
a reticula es Una estructura invisible que sostiene la com-

posicion, proporcionando un marco para la ubicacion de
los elementos. No debe ser una jaula que atrape al disefio,
sino un sistema flexible que se nutra del contenido que al-
berga. En lugar de forzar el contenido dentro de una es-
tructura predeterminada, la naturaleza de la informacion
su jerarquia, volumen y complejidad debe dictar la canti-
dad de columnas y modulos necesarios para comunicar el
mensaje de manera efectiva (Ambrose y Harris, 2023: p.82).

Fuente: Lobo (2026)



La reticula para la pieza grafica de post de Instagram se fundamenta
en una reticula modular, seleccionada por su capacidad para organizar
elementos visuales de diversa jerarquia, como tipografia, fotografia y
elementos de identidad institucional. Esta estructura permite que los
componentes se agrupen de manera lo6gica, facilitando la lectura y
reforzando los principios de integracion y orden necesarios para una
mantener una armonia visual.

Debido a que la informaciéon a diagramar es puntual, la utilizacion de
este tipo de reticula ayuda a crear; a través de las agrupaciones de los
modulos, zonas espaciales a las que se le asignan funciones especificas
dependiendo del contenido de la publicidad. La reticula esta formada
por cinco columnas verticales y cinco columnas horizontales, que son
divididas con un medianil de 21,475 px, que dan origen a 25 modulos.

Los margenes de cada lado son de 70 x 70 px, estos espacios
proporcionan una guia flexible para la posicion de la imagen central y
los bloques de texto, asegurando que el disefio mantenga una estética
moderna y profesional acorde a los estandares del Departamento de
Disefo Grafico.

Esta reticula se adecu¢ a los diferentes formatos para las redes
sociales como se puede ver a continuacion:

Ventana emergente:

Figura 31:
Reticula Ventana emergente:

Fuente: Lobo (2026)




Post: Historias

Figura 33:

Figura 32: Reticula Historia Instagram

Reticula Post Instagram / Facebook

ﬁ guille.colladomk
[

(e )0

Fuente: Lobo (2026)
Fuente: Lobo (2026)



Video y portada de reels:

Figura 34:
Reticula Reels Instagram

Fuente: Lobo (2026)

Reticulas para la Maquetacion Web

Para garantizar un orden compositivo y una correcta distribucion,
se implementd una estructura reticular (grilla) especificas para cada
formato. Estas responden a estandares técnicos de usabilidad y
adaptabilidad, permitiendo ajustar y alinear los bloques de contenido
para la web (secciones, textos, imagenes de portafolio y llamados a la
accion).

A continuacion, se detalla la reticula para cada uno de los tres soportes
disenados:

Reticula para Formato de Escritorio

La estructura para la interfaz de ordenadores se configurd a partir de
una reticula clasica de 12 columnas simétricas, la cual constituye el
estandar industrial en desarrollo web debido a su alta funcionalidad.
Paraellienzo general de1920 pixelesde ancho por una altura adaptativa
(minima de 700 a 800 pixeles), se establecio un area de contenido 1140
pixeles. Las 12 columnas se distribuyeron con un ancho especifico para
cada moddulo estructural, separadas por un medianil constante de 20
pixeles. Los margenes laterales actuan como areas de aire, asegurando
gue lainformacion de la primera secciony las siguientes se mantengan
dentro del rango de vision focal de cada pantalla de escritorio.



Figura 35:
Reticula landing page para formato de escritorio

Fuente: Suarez (2026)

Figura 36:
Boceto refinado seccion 1 con reticula formato de escritorio

IMPULSA TU MARCA

con nuestros servicios

LRl

Fuente: Suarez (2026)

En la reticula para la seccion 1, se agregaron lineas guias adicionales
para encuadrar los elementos visuales como las fotografias y logotipos.

Reticula para Formato Movil

El diseno para teléfonos inteligentes responde a una lectura lineal y
vertical. Para este formato, se implementd una reticula simplificada
de 8 columnas. Sobre un lienzo base de 480 pixeles de ancho por
800 pixeles de alto, se delimitd un area de contenido de 340 pixeles,
dejando margenes exteriores de resguardo para prevenir la pérdida de
datos en los bordes de la pantalla. Los medianiles de igual forma son
de 20 pixeles, optimizando el espacio disponible.

Figura 37:
Reticula landing page para formato de movil.

Fuente: Suarez (2026)




Figura 38:

Boceto refinado reticula seccion 1 con reticula formato de moaovil.

Fuente: Suarez (2026)

IMPULSA TU MARCA
CON MUaSEras sarviclos
- CANMDE LM vl | O e O St s
[ Fa ll_il LN = w el R '-’!-ﬁ.'a_ Ef
diferefices caregonas desdine-no
araticn. Trarshar marnes (s iess
B RO s W e ey
e A el B 1BTHA AT

ol Gl I GRS s (e D TR R B0
o Gtk bl |k RGN 0 Pl R W
Mol e Qe o EHIT Lo

T S vler o) e,

L
2 Iuiefa

a
- =Tk =

JMecesitas una imagen gue inspire
confianza? ' '

Ervel mhwrode dl guo L b pricm ers imipeesd e | mjs
Zomerg [ agencin donde 1 crmatividad g a
2 1T 3 ORIy R T =¥ 1T
Pl s, (4

CREE T T S PR

wEm e am L s ¥ e Ty

Reticula para Formato de Tableta

Para el formato de tabletas, debido a que pueden ser utilizadas tanto
en orientacion vertical, como horizontal, la reticula requiere de un
equilibrio intermedio que combine la holgura del escritorio con la
sintesis del entorno movil. Para este formato se configurd una reticula
de 8 columnas, permitiendo el area de contenido en. Esta grilla
modular permite una distribucion flexible del espacio, asegurando
gue los blogues de interfaz mantengan la armonia estéticay la claridad
informativa.

Figura 39:
Reticula landing page para formato de Tablet.

Fuente: Suarez (2026)



4.3.5.2 Tipografia:

La seleccion tipografica para el proyecto responde a la necesidad de
proyectar una imagen que equilibre el rigor académico institucional
con una estética moderna, amigable y profesional. Se ha optado por
dos tipografias sans-serif, garantizando una legibilidad 6ptima en
soportes digitales como la landing pagey las piezas de redes sociales.

Para las jerarquias principales y encabezados, se selecciond la
fuente Ubuntu en su variante Bold. Se destaca por sus terminales
redondeadas que le dan un caracter amigable y cercano, rompiendo
con larigidez de lasfuentesinstitucionales tradicionales. Como familia
tipografica de apoyo y para cuerpos de texto, se eligié Montserrat,
por su versatibilidad de variantes, |la regular tiene la capacidad para
transmitir un tono profesional y solido, manteniendo una estética
limpia y funcional.

Asicomo ayuda a que los bloques de texto extensos sean faciles de leer
para el usuario, se utilizé para complementar con algunos subtitulos
en su variante medium y bold.

Figura 40:
Tipografia principal

Ubuntu Bold

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXY Z
abcdefghijklmn
nopqrstuvwxyz

Impulsa tu marca
con nuestros servicios
de Diseno Grafico

Maag, D. (2011). Ubuntu [Fuente tipogréfica]. Google Fonts. https://
fonts.google.com/specimen/Ubuntu

Figura 41:
Tipografia secundaria.

Familia Montserrat

Regular

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXY Z
abcdefghijklmn
Ropgrstuvwxyz

Bold

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXY Z
abcdefghijklmn
nopgqrstuvwxyz

Fuente: Suarez (2026)

Medium

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXY Z
abcdefghijklimn
nopgrstuvwxysz

Ingresa al link de la descripcidn.

REGISTRATE ¥ PARTICIPA POR UNA ASESORIA

N e b g ey W sl e e

Ulanovsky, J. (2011). Montserrat [Fuente tipografica]. Google Fonts.
https://fonts.google.com/specimen/Montserrat



4.3.5.3 Paleta de color:

La seleccién de la paleta de colores para el proyecto responde a una Asi Mismo, este tono se implemento en fotografias con una capa de
herencia institucional, proyeccién de valores de marca y funcionalidad transparencia en un 30% como podemos ver a continuacion:

estética. El objetivo es consolidar una identidad visual que sea

coherente con la Facultad de Arte de la Universidad de Los Andes Figura 43:

(ULA), que se perciba como una propuesta institucional. Filtro porcentaje de color 1

La paleta de color esta en la modalidad sRGB, ya que forma parte de
los colores luz, siendo el modo estandar para las pantallas, se tomo

esta decision por motivo de que la propuesta se enfocara solo en los g
medios digitales. La paleta se compone por 3 colores: Verde cddigo
#9BCETI, el cual corresponde al verde institucional representativo OUTSAIL

DIGITAL

de la Facultad de Arte, de la Universidad de Los Andes, mostrando
una relacion directa con la academia, es un color vibrante que le da
vitalidad al disefio proyectando una energia jovial y amigable. Este
tono se implementd en fotografias con una capa de transparencia en

un 30%
Figura 42:
Color 1.
HEX: 9BCE11
R: 155 G: 206 B: 17 Fuente: Suarez (2026)

Fuente: Suarez (2026)




Como segundo color se selecciond el Verde cdédigo #1B3D3E este
tono oscuro expresa un caracter, serio y sofisticado manteniendo un
equilibrio con el primer color vibrante. En la implementacion de capas
de transparencias para las fotografias, se utilizé el tono en un 50%.

Figura 44:
Color 2

HEX: 1B3D3E
R: 27 G: 61 B: 62

Fuente: Suarez (2026)

En la implementacion de capas de transparencias para las fotografias,
se utilizo el tono en un 50% como podemos ver a continuacion:

Figura 45:
Porcentaje

50%

HEX: 1B3D3E

Fuente: Suarez (2026)

Seguidamente, se selecciond un tercer color, el blanco codigo # FFFFFF
para representar minimalismoy limpieza visual. Su uso permite generar
un contraste maximo, asegurando una legibilidad en los textos. Para
las capas de transparencias de las fotografias, se utilizé el tono en un
30% como podemos ver a continuacion:

Figura 46:
Color 3

HEX: FFFFFF
R: 255 G: 255 B: 25

Fuente: Suarez (2026)

Para las capas de transparencias de las fotografias, se utilizo el tono en
un 30% como podemos ver a continuacion:

Figura 47:

Porcentaje de color 3 30%

HEX: FFFFFF

Fuente: Suarez (2026)



En la landing page, se aplico la regla de color de 60, 30, 10, Para David
Hodder,estareglase basaenelegiruncolordominantecomoel principal
para cubrir el 60% del espacio de diseno. El color secundario debe ser
un color complementario que cubra el 30% restante. Y finalmente el
color de acento debe ser un color contrastante que se utilice el 10% con
moderacion para anadir interés y resaltar elementos especificos.

En este caso, como color Dominante (60%) se utilizd el blanco
utilizandolo de fondo principal para dar un aspecto moderno y limpio
a la web. El color secundario (30%) que se utilizé es el verde oscuro, para
textos secundarios o elementos de contraste, y como color de acento
(10%) se selecciond la verde institucional para llamadas a laaccidon como
los botones de la web y detalles que resaltan. En efecto, los disefos de
las redes sociales, se aplico la paleta de color de una manera mas libre.

4.3.5.4 Proceso Creativo: Bocetaje

Tras la definicion de la estrategia comunicacional, los formatos y
los demas elementos graficos, se procedid a la etapa de bocetaje y
prototipado. Se desarrollé mediante una exploracion visual y funcional,
con diversas ideas a mano alzada y disefos digitales, buscando
una estructura legible en los distintos soportes de la estrategia
comunicacional.

A continuacion, se presentan las propuestas iniciales para la estrategia
de comunicaciony el desarrollo evolutivo de los disenos para los canales
de difusion y la landing page:

Bocetos a mano:

Figura 48:
Bocetos video

Fuente: Lobo (2026)



Figura 49:
Boceto a mano feed de instagram

Fuente: Lobo (2026)

Figura 50:
Bocetos: contenido para redes.

Fuente: Lobo (2026)



A través del siguiente esquema, se visualiza como se va desarrollando  Figura 51:
la estrategia comunicacional, el tiempo que perduray la informacién  Boceto digital estructura de la estrategia comunicacional.
que se difundira.

PRIMER MES SEGUNDO MES TERCER MES

MEDIOS
DE DIVULGACION |
PRIMER LANDING
ANUNCIO PAGE
SEGUNDO
- Redes Sociales. ANUNCIO I
- -Tres p'ubllc?ldades por semana GERENCIA
- Invitacion para postular - Una historia por semana
- Fecha de apertura y cierre - Informacic?n sobre la iniciativa - Convocatoria para postular WHATSAPP
- Enlace para explorar - Informacién sobre los productos - Apertura para postular proyectos BUSSINES
landing page a promocionar - Enlace para completar formulario S *
- Enlace para seguir RRSS - Enlace para el portal de - Enlace para seguir RRSS : i
la Universidad de Los Andes
Tiempo de publicacién: Tiempo de publicacion: Tiempo de publicacion:
3 meses antes 2 meses antes 1 mes antes Inicio
del periodo lectivo I I del periodo lectivo I I del periodo lectivo de semestre I I Puesto en marcha

Fuente: Lobo (2026)



A través del diseno de informacién, se boceto digitalmente, las
publicaciones para las redes sociales, especificamente para Instagram,
haciendo pruebas de color en cada portada de las publicaciones para
el feed de Instagram, ya que es la red social, mas utilizada en Mérida.

Figura 52:
Boceto digital estructura feed de Instagram

SOMOS ULA BINVI:40 POSTULA
ENTI TU PROYECTO

POST POST

DISENO

DESCUBRE WEB

LOS SERVICIOS
CARRUSEL

DALE UN GIRO' CLIENTE

ATU MARCA

MERIDA

COMO
POSTULARSE

Fuente: Lobo (2026)



Proceso Creativo: Maqueta de la estrategia comunicacional

Invierte Postula tu
en ti proyecto,
iYo quiero!

Llamado a la accién (call to action).

Informacion de los productos
graficos

Vinculo directo a la Landing Page ' 12 =—— 1] —— =10 ——

o . .

——t— s — i —

Respalda
tu marca

Diseno de

Invierte
marca e en tu
impresion proyecto

—5— —i—

Invitacion
a postular

Muestra Cémo
de postular

proyectos

—i— —2—

Historias




Siguiendo con el estilo tetris, se desarrolld el boceto digital, de
la estructura visual del feed de Instagram, aplicando los colores
seleccionados y el porcentaje del filtro para las fotografias, generando
degradados como se puede observar a continuacion:

Figura 53:
Boceto digital feed de Instagram.

i

CONOCE
nuaskros servicios
do Diseno Crafice

ASESORATE

con expertos

Fuente: Lobo (2026)

Somos tu socio
estratégico

TU OPORTUNIDAD

Se continud bocetando, pero en este caso se probod con lineas rectas
para darle un enfoque mas institucional, asi mismo, en la seccidon 1, se
aplico el boceto de un carrusel de fotografias.

Figura 54:
Boceto landing page a mano 2

—

Ml

Bz

& e

Fuente: Suarez (2026)



Se bocetd la estructura de la landing page y distintas formas curvas Para la seccidon 1 se bocetd un carrusel de fotografias, pero con otro
para las secciones, analizando las posibilidades que podian surgir con enfoque, como lo es el estilo collage.
el diseno.

Figura 56:
Figura 55: Boceto seccion 1landing page a mano.
Boceto landing page a mano.

Fuente: Suarez (2026)

Figura 57:
Boceto digital seccion 1landing page.

Impulsa tu marca
EeEeee——uyx
EEEss—————

‘Somas un equipo de disefiadores de |3 ULA,
aspecializades on diferentes categarias del
disefio grafico. Transformames tus ideas &n
combing  cretiidad, '&a!ll'
o :
mercads actual, para transformar marcas y
nEGoCios en axperigncies memorables.

Fuente: Suarez (2026)




Figura 58:

Boceto digital wiframe landing page escritorio A continuacion, se puede observar un disefio digital de la estructura

de la landing page, con sus secciones y elementos que muestran una
base mas solida de la idea del diseno.

Figura 59:
Boceto digital wiframe landing page escritorio.

En el siguiente boceto refinado, se aplico a la primera seccién el estilo

del collage de fotografias, simulando un estilo tetris, al igual que en la
penultima seccion.

Fuente: Suarez (2026)

|

Fuente: Suarez (2026)



Fase de seleccion

En la quinta fase de seleccidon, se escoge la propuesta mas idonea
y con mayor potencial que posteriormente se desarrollara, la
finalidad de esta fase es cubrir las necesidades y cumplir con las
metas planteadas en |la primera fase. En esta etapa, se evaluaran los
prototipos creados, valorando criterios como funcionalidad, estética,
usabilidad y coherencia con la estrategia comunicacional.

La propuesta seleccionada se perfeccionara para que pueda
presentarse como solucion final dentro de la propuesta.

4.3.6 Diseio de Efecto Tetris como lenguaje visual.

El diseno que se seleccionod para la seccion 1y 9 de la landing page, v
para el perfil de Instagram, emplea una composicion inspirada en el
sistema modular del juego histdrico Tetris. Esta decision no responde
solamente a un criterio lddico para hacer amigable el diseno, sino que
posee un concepto alineado con el propdsito de ulagraf.

Ya que, el tetri se fundamenta en el acoplamiento y la interaccion de
piezas con morfologias completamente distintas que, al converger en
un espacio determinado, encajan de manera exacta para consolidar
un todo. Esta dinamica se convierte en la metafora visual idonea para
representar el nucleo del proyecto: la uniéon sinérgica entre la academia
(Universidad de Los Andes) y el sector productivo (la comunidad
meridena).

En el caso de los disenos para las redes sociales, cada publicacion actua
como un modulo independiente que, al ser visualizado en el conjunto
del feed, encaja con las demas piezas para proyectar una estructura
solida, ordenaday planificada, como se puede observar a continuacion:

Figura 60:
Boceto refinado del feed de instagram:

@ulagrafmrd L1 eee

4563

Sigulondo

3022

ULAGRAF
Lenvicios graficos
Enun entorno academico

@ wernulave/artes

Contastar e

Sigulenda

iPostulatu
provecto gratlco!

i3l

Invierte en ti

Invierte en tu
marca

{COMD POSTULAR

TU MARCA?

Fuente: Lobo (2026)

Seleccion de bocetos refinados para redes sociales:

Para los disenos de los medios digitales, especificamente para los flyers,
se ejecutaron varias ideas, aplicando lineas curvas, utilizando el verde
institucional como punto de enfoque y carrusel de fotografias, pero se
eligid la propuesta con una estética mas minimalista y moderna.



Figura 61:

Figura 62:

Seleccion de bocetos digitales para ventana emegente en formato Seleccion de bocetos digitales para ventana emegente en formato

movil:

Proximamente

Podras postular
tu proyecto grafico

a partir del 1 de marzo al 1 de abril

;Eres empresario,emprendedor
o representas alguna institucion
¥ necesitas un producto grafico?

Explora y conoce nuestro trabajo
en www.ula.com

Siguenos en @ulagrafmrd

Lobo (2026)

Proximamente

Podras postular
tu proyecto grafico

a partir del 1de marzo al 1 de abril

¢Eres empresario, emprendedor
o representas alguna institucion
y necesitas un producto grafico?

Explora y conoce nuestro trabajo
en www.web.ula.ve/artes/

Siguenos en
@ulagrafmrd

@ FACULTAD DE ARTE
UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

o
SELECCIONADO

escritorio:

Proximamente

Podras postular

tu proyecto grafico
a partir del 1 de marzo al 1 de abril

¢.Eres empresario, emprendedor
o representas alguna institucién
y necesitas un producto grafico?

G ot

F.-\SU[IAD DE ARTE

UMIVERSEIAL DE LS ANDIES
MEMIGa Ko MEdbLs

Lobo (2026)

iLlego el momento!

Apertura
de Convocatoria

Postula tu proyecto gréafico
Sé parte de esta iniciativa

éCoémo postulo?

Llena el formulario en www.ula.com

Siguenos en @ulagrafmrd

Explora y conoce nuestro trabajo
en www.web.ula.ve/artes/

Siguenos en @ulagrafmrd

SELECCIONADO



Figura 63:
Seleccion de bocetos digitales publicidad en formato 1080 x 1080 px:

@ SELECCIONADO

Descubre
los productos

Somos ulagraf

D

.

BN

Disefio de marca

ﬁw Yy Tuagencia I @ - Identid
@Q de Disefio Grafico - i

@® SELECCIONADO !
Lobo (2026)

Figura 64:
Seleccion de bocetos digitales publicidad en formato 1920 x 1080 px:

@ SELECCIONADO

Invierte en tu Invierte en tu Invierte en tu o 1
o (®) ; Preparado? oS P e Sé parte de
Imagen marca pl’OyeCtO 3&?&3;30 g;mpletapelformdula.rio o tSIpuad;s__ nUes?ra iniciativa

pastular tu proyects hay

,,;ﬂ wiweas ulaveartes

| é) www.ula.ve/artes
POSICIONA
TUPROYECTO

jAsesoramiento == SABER MAS

en disefo grafico!l  E)EEIE iAsesoramiento
en diseno grafico!

() o @ SELECCIONADO

ﬂ Lobo (2026)




Figura 66:
Figura 65: Seleccion de bocetos digitales landing page.
Seleccion de bocetos digitales

Impulsa tu marca
Con nuestros servicios
de Disefio Grdfico

iCOMO POSTULAR

Es tur momento

o cpociods Ml TU MARCA?

Somes el Departamento
e - et

delaULA
J,..

SELECCIONADO

Fuente: Suarez (2026)

Seleccion de bocetos refinados para la landing page:
Se determind, que el diseno ideal para la landing page, debia seguir la AELEEEIEARR
linea grafica del feed de Instagram con el estilo tetris para tener una
coherencia visual, y a partir de esta idea completar el diseho general i L
delaweb.

Fuente: Suarez (2026)



Como primera idea para el diseno de la landing page, se diseno un En el proceso creativo, se decidid elegir un solo color de fondo como
carrusel de fotos para la primera seccion, generado con formas curvas, lo es el color blanco, para generar un estilo visual limpio. Asi mismo,
dandole un toque moderno a la web con un fondo plano, utilizando el se decidié cambiar la forma del carrusel de las fotos, de manera que
color verde institucional como punto de atencion. En la seccion 2, se transmitiera una esencia minimalista.
cred un contraste por el color de fondo oscuro, generando dinamismo. Figura 68:

También se utilizo el color verde institucional como punto focal, el cual

podemos ver a continuacion:

Impulsa tu mares con nuestres servicios
de 0

Figura 67:
Boceto digital seccion 1y 2 landing page.

iNecesitas una imagen que inspire confianza?

Impulsa tu marca con nuestros servicios

de

Somos tu socio estratégico

Ji

Es tu momento de asegurar un equipo capacitado -
1 de manera profesional N o Je Corsisicadin

Identidad Viswal

Fuente: Suarez (2026)

Fuente: Suarez (2026)



Boceto refinado digital seccion 1-5 landing page.

Como se menciond anteriormente, el diseno que se eligio, fue el estilo
visual tetris, se definidé de forma estratégica, asegurando que, con
este concepto, la primera impresion del usuario sea la de integracion
y union de piezas. Para la construccion del diseno se trabajo con 4
maodulos que componen una forma del juego tetris, aplicando una de
las leyes de las Gestalt, como lo es la ley de semejanza, en este caso
por medio del color, que a pesar de que cada modulo es individual, al
ser parte de un mismo tono cromatico conforma un todo. Se planted
la propuesta de integrar las formas de cada mddulo “cuadrados”, con
el “circulo” ya que los canales, medios y plataformas digitales poseen
esta similitud.

Figura 69:
Implementacion del circulo al modulo cuadrado:

Fuente: Suarez (2026)

Para el desarrollo del diseno visual tetris se aplicaron fotografias en
cada modulo, aplicando el tono respectivo de la paleta de color, con
capas de transparencias.

Figura 70:
Aplicacion de fotografias al sistema visual tetris.

Fuente: Suarez (2026)



Figura 71:
Boceto refinado landing page seccion 1

.- IMPULSA TU MARCA
= .. can nuestros servicios
[y X[ [

8

4 al

Fuente: Suarez (2026)

Continuando con los bocetos refinados, se decidio, aplicar en el
fondo de cada seccion, modulos al estilo tetris, ya que funcionan
para poder visualizar la separacion entre cada seccion y para darle
dinamismo al diseno web, en este caso se utilizaron sin fotografias y
con transparencias de color como lo podemos ver a contoniacion.

Figura 72:
Boceto refinado landing

PHACELILEY e | magan gee inapine coaflanest

o= =

Somei |4 vocks mitiatigion

U

Fuente: Suarez (2026)

Mapa de navegacion de la estrategia comunicacional:

La navegacion del usuario en los medios digitales, comienza al
momento de ver una de las publicaciones para las redes sociales, en
este caso de Instagram, ya que es |la red social mas utilizada en Mérida.
En cada publicacion, se indicara que para participar en ulagraf, se
debe comentar la palabra “Yo quiero” para recibir el enlace por inbox,
o también puede ingresar al perfil y darle click en el enlace de la
descripcion.

Figura 73:
Enlace de ulagraf en perfil de Instagram.

ulagrafmerida

15 2300 21
posts followers following

ULAGRAF | Disefio ULA
ataformade servicios de Diseno Gra

by usemame anc 5 others

Fuente: Lobo (2026)



Al momento de ingresar al enlace, se redirigira al usuario a la landing
page de ulagraf, donde podra acceder a la informacién mas detallada
de quienes somos y de cada producto grafico que se ofrece, de
manera que realice la accion de postularse por medio del formulario.
Cada boton de “Yo quiero” es el call to action (llamado a la accidn)
que redirigira al usuario a la Ultima secciéon de la landing page, para
incitarlo a que registre su marca ene | formulario.

Figura 74:
Entrada a la landing page

IMPULSA TU MARCA

TEE SarsliE L g

IFreate s g g e
R .

Fuente: Suarez (2026)

Figura 75:
Boton “Yo quiero” call to action (llamado a la accion)

AN ANARO

)

Fuente: Suarez (2026)

Figura 76:
Seccion de formulario formato movil

Postula tu marca

Fuente: Suarez (2026)



Figura 77:
Final del formulario boton enviar registro

Enviar Registro

Cudrangs Brvemere st

Fuente: Suarez (2026)

Al terminar el proceso de registro, el usuario estara participando por
una asesoria con el equipo ulagraf, entraria en la base de datos de
posibles clientes, el equipo seleccionara las marcas mas indicadas

y contactara por via WhatsApp a cada cliente para una reunion
presencial, de manera que se llegue a un acuerdo para definir los
productos graficos que realmente necesita el proyecto postulado, asi
mismo, se definira los precios de cada producto graficoy poner en
marcha el proyecto.



Escenario: Diagrama de Flujo

de usuario de David

Busca por redes sociales cuentas que trabajen
con diseno grafico en un intento de encontrar
algo mas asequible, se encuentra con una

cuenta que esta relacionada a la Universidad de Blsqueda en RRSS | (#disenografico #publicidad #creativo)
Los Andes.
Al explorar visualiza que en la Facultad de Artes v

Visuales y Disefio Grafico estan promocionando
productos para disefnar, accede al perfil, navega
por el feed y se sorprende por la iniciativa.

<Cuenta de Instag ram>{@ulagrafmrd. @publivias, @imaext)

Usuario tipo nimero: 1

Profesor de la Escuela de
Musica en ejecucion de

(Navega;;')n del FeecD —) CPublicaciones)

Se interesa en el contenido, sigue el perfil e
ingresa a la web por medio del vinculo que
se muestra en la informacion. En la landing

. ; : v
instrumental page, navega por todas las secciones, visualiza (Historias destacadas) Cronograma de
el respaldo de los profesores, hace click en el » postulacién
Nombre: botén de Yo quiero! y directamente lo lleva al l
David formulario. David decide postular su evento

para que sea desarrollado por estudiantes y
profesores, llena los espacios que se le solicita
con su informacién y una breve descripcion de
su proyecto.

( Linkde laweb )¢——(Sigue a @ulagraF)

Ficha biografica:

El trabajo de un profesor de
la Escuela de Mdusica exige

< Landinvg page>

creatividad y dedicacion. En los
15 anos que David lleva dando
clases, ha dedicado parte de su
talento y tiempo en conciertos

de recaudacion para ayudar
a comunidades en situacion
vulnerable.

Necesidades:

Una estrategia que difunda el
evento, diseno de piezas graficas
coherentes (entradas, publicidad,
afiches) asequible en cuanto a
costos.

Al realizar la postulacién con anticipacion, la
informacion queda filtrada y a disposicion
del Departamento de Diseflo GCrafico, con
el fin de organizar y delegar los proyectos al
profesor encargado de gestionar la materia
extracurricular.

Leyenda:

Inicio/Fin

@ Tarea/Accion
@ Pagina de inicio
—_—

Linea de Flujo

v
( Secciones >_>

hd

Formulario
para postular




PROPUESTA
FINAL



Fase de implementacion:

4.4 Propuesta del diseiio de los componentes y soportes graficos
comunicacionales para promocionar los productos del Departamento
de Diseio Grafico de la Facultad de Arte de la ULA.

Para la fase de la implementacion, se desarrolla la propuesta
seleccionada hasta alcanzar un producto final ideal.

Aunque el presente trabajo plantea una propuesta conceptual y visual,
se documentara la estructura completa del sitio web y la estrategia
comunicacional, lineamientos graficos y plan de publicaciéon a fin, de
poder vislumbrar su apariencia visual.

La implementacion contemplara la integracion de los elementos
visuales con la arquitectura de informacion, la adaptacion de la
estrategia comunicacional al formato digital y la presentacion final del
prototipo navegable.

Pt Se Ae

Ventana emergente N°1: Anuncia fechas de apertura.

UNIVERSIEWD
W LOS ANTES

AR RN

Proximamente

-
Podras postular

tu proyecto grafico
a partir del 1 de marzo al 1de abril

:Eres empresario, emprendedor
o representas alguna institucién
¥ necesitas un producto grafico?

Explora y conoce nuestro trabajo
en www.web.ula.ve/artes/

Siguenos en @ulagrafmrd

@

Formato escritorio: 800 x 660 px
Publicacion: 3 meses antes del periodo lectivo.
Duracion: 1 mes.
Canal de difusion: Portal de la Facultad de Arte.
Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales.



Ventana emergente N°2: Apertura para proyectos graficos.

’ LSNRVERSIIAD
(W AW ANIES

iLlego el momento!

Apertura
de Convocatoria
Fauad O Arte
Postula tu proyecto grafico
Sé parte de esta iniciativa

iCémo postulo?

Llena el formulario en
www.web.ula.ve/artes/
ula
'E-E Siguenos en @ulagrafmrd

@FALLUM’BL ARTE
LVERSIAD L LA ANTES

talii'ed /8 8T
u - — -

R B . - - -

Formato escritorio: 800 x 660 px
Publicacion: 1 mes antes del periodo lectivo.
Duracion: 1 mes.
Canal de difusion: Portal de la Facultad de Arte.
Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales.

Ventana emergente N°2: Apertura para proyectos graficos.

Proximamente
Podras postular
tu proyecto grafico
a partir del 1 de marzo al 1 de abril
2Eres smpresario, smprandedar
& representas alguna Instituclén

Explora ¥ conece nuestro trabaje
en www web.ulave/artes/

iLlego el momento!

de Convocatoria

Postula tu proyecto grafico

| 56 parte de esta iniciativa

~éCémo postulo?

Liena ef formulario en

| wwwweb.ulave/artes/

Siguanos an

| @ulagrafmed

Formato moévil: 800 x 660 px
Canal de difusion: Portal de la Facultad de Arte.
Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales.



Ventana emergente N°1: Anuncia fechas de apertura. Ventana emergente N°2: Apertura para proyectos graficos.

Préoximamente __ | iLlego el momento!

Podras postular A4 Apertura

tu proyecto gréfico D ( - de Convocatoria

a partir del 1de marzo al 1de abril 51
Postula tu proyecto grafico
Sé parte de esta iniciativa

Llena el formulario en

- Explora y conoce nuestro trabajo . . . www.web.ula.ve/artes/
e en www.web.ula.ve/artes/ y == Siguenos en @ulagrafmrd

FACULTAD DE ARTE
EHEREY  Siguenos en @ulagrafmrd

et oy Saswmlron : 3 ¥ . 1 et oy Saswmlron

Formato escritorio: 800 x 660 px Formato escritorio: 800 x 660 px

Publicacién: 3 meses antes del periodo lectivo. Publicacién: 1 mes antes del periodo lectivo.
Duracién: 1 mes. Duracién: 1 mes.

Canal de difusién: Portal de la Universidad de Los Andes. Canal de difusion: Portal de la Universidad de Los Andes

Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales. Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales.



INSTAGRAM Feed de Instagram . .
Publicaciones

@ulagrafmrd JARTE
jPostula tu

proyecto grafico! 4

Somos ULA IRV e uks
. Potenciemos
{; juntos tu idea

230 3022 4563

Publicacionas Seguideres Sigulende

ULAGRAF
Lenvicios graficos
Enun entorno acadérmico

& wernulave/artes

Sigulenda Mensaje Contstar Bt
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Descubre

A
los productos A

META HA ESTADO
ELIMINANDO CUENTAS

Invierte en tu
proyecto

i
- Invierte en tu
proyecto

{COMOD POSTULAR

TU MARCA? |

{COMO POSTULAR

TU MARCA?

Publicacion: 2 meses antes del periodo lectivo.
Duracion: 1 mes.
Canal de difusion: Instagram
Formatos: 1080x1080 px, 1920 x 1920 px
Redirecciona a la web de la Facultad de Arte ya la landing page de
ulagraf.

Historias

¢Preparado?
completa el formulario

T ——

Mo dejes para

el siguiente semestre
© Sipuedes
Eculae 10 preyectn by

Sé parte de

‘nuestra iniciativa

e wwrw.ulavefartes



Primera semana: Invitacion a postular Historia (N° 1)

No dej
Video (N°1) Publicacion (N°2) Carrusel (N°3) elgigu?gr?tse L.

Si puedes
postular tu proyecto hoy

{COMO POSTULAR

TU MARCA?

Segunda semana: Promocion de productos

Publicacion (N°4) Video (N°5) Carrusel (N°6)

Invierte en tu
proyecto

Disero de marca

Identidad Visual
Branding
Naming




Tercera semana: Lo que hacemos

Carrucel (N°7) Publicacion (N°8) Carrusel (N°9)
RESPALDA ' Descubre
TU MA

los productes

ique tenemos &=

para ti! R,

META HA ESTADO
ELIMINANDO CUENTAS

Cuarta semana: Informacion

Publicacion (N°10) Publicacion (N°11) Publicacion (N°12)

jPostula tu

proyecto grafico! 4

Invierte en ti Somos ulagraf

Potenciemos
juntos tu idea

Tu agencia
de Disefio Grafico

rrrrrrrrrrrrrr

Historia (N° 3)
¢Preparado?

completa el formulario

(f)www.ula.ve."a rtes
|- ——

Historia (N° 4)

Queda

poco tiempo

POSICIONA
TU PROYECTO
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Publicacion: 2 meses antes del periodo lectivo
(simultaneo a Instagram).
Canal de difusion: Facebook.
Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales.
Ventaja: alcance a comunidades y grupos de Compra-Venta

Facebook

0 Q0 Seanch Facebook > = ? &® G =00

iCOMO POSTULAR
TU MARCA?

IMPULSA TU MARCA

con nuestros servicios

Home  Ewents  Reviews  Photos Mare v Wiomae Q-




Publicacion: Perfil para promocionar ulagraf.
Canal de difusién: Linkedin.

Redirecciona a la landing page de ulagraf y redes sociales.

Ventaja: alcance a nivel internacional.

ulagramerida

Plataforma de servicios de diseno grafico de la ULA

Mérida Venezuela 1.285 seguidores
Enviar mensaje Més Informacion de

contacto

ctetuer adiplscing elit, sed di
acreet dolore magna ali

Profile level: Advanced

I N S ./ N —

Loremm Ipsurm delor sit amet, consectetuet adipiscing elit,
sed diam aliquip ex ea commado consequat.

Linked [

Your jolysearch powered by

Username
Lorem Ipsum Dolor

Connect

Username
Lorem Ipsum Dolor

- Usemname

LinkedIn

IMPULSA TU MARCA

ULAGRAF

@ulagrafmerida

[ Pataforma de servicios de diseno arafico de la ULA

lagrafmerida. Jun 14

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam

AGRAF @ulagraimerida . Jun 14

Lorem ipsum dolor sit amet,

¢COMO POSTULAR

TU MARCA?




Landing Page

IMPULSA TU MARCA
con nuestros servicios

Somes un egquipo de disenacores de la ULA,
especializados en diferentes areas de
disero arafico. Transformamos tus ideas en
recursos visuales, Nuestra propuesta
combina creatividad, estrategiay
conocimientos académico: cados a
mercado actual, para transformar marcas y
NEgOCIDS €N & iencias memaorables

Postula tu marca

ULAGRAF

Secisl Mediz
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Escritorio
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Producios Impresos

Prodeceon inprasas

Galardon
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TU PROYECTO

Transformamos tus ideas
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Fase de Aprendizaje:

Para cerrar, la fase de aprendizaje, se centra en evaluar los resultados
y extraer conclusiones para futuros proyectos a través del user testing
el cual, permitira la ejecucion de productos graficos reales basados
en la mejora continua de procesos creativos anteriores.

En este caso, se propondra la recoleccion de informacion,
retroalimentacion de potenciales usuarios (emprendedores,empresas
e instituciones) y de la comunidad académica del Departamento de
Disefno Grafico, a fin de garantizar la satisfaccion del cliente y expandir
las oportunidades de mejora para futuros proyectos graficos.

Este analisis permitira identificar mejoras que otorgaran el
reconocimiento y posicionamiento del Departamento de Disefio ante
la comunidad; a traveés, del diseno y puesta en marcha de soluciones
graficas reales lo cual, permitiran al estudiante obtener una conexion
real con la industria, al docente poder desarrollar proyectos de
envergadura y dentro de su area de conocimiento y al empresario,
poder cubrir sus necesidades graficas.



CAPITULO V
CONCLUSION



5.1 Conclusion:

El desarrollo del proyecto, constituye una respuesta estratégica,
viable e innovadora frente a la crisis presupuestaria y operativa que
atraviesa la Universidad de Los Andes. A través de la modalidad de
proyecto factible y bajo un enfoque de investigacion proyectiva,
se ha logrado estructurar una propuesta integral que articula las
necesidades académicas de la institucion con las demandas reales
del entorno comercial de la region de Mérida.

En el desarrollo de la propuesta, se evidencian las siguientes
conclusiones del proyecto:

Existe una viabilidad de la Autogestion Universitaria, se demostrdo
la necesidad de transitar un modelo administrativo de autogestion.
La conceptualizaciéon y diseno de la plataforma ulagraf consolida
el primer eje para capitalizar el talento humano, técnico y creativo
de las asignaturas practicas del pregrado. Esto permite generar
ingresos econdmicos para la actualizacion de infraestructuras de
la Escuela de Artes Visuales y Diseno Grafico, como por ejemplo el
laboratorio de disefno asistido por computadora.

Asi mismo, fortalece un vinculo bidireccional, donde la Universidad
deja de estar confinada al aula tradicional y se inserta activamente
en el aparato productivo de la comunidad meridefa mediante
el diagndstico de las necesidades de comunicacion visual de
emprendedores, empresas e instituciones. La propuesta ofrece
soluciones con productos graficos guiados por docentes, desde un
enfoque academico a un sector que suele estar expuesto a ofertas
repetidas o de baja competencia en el mercado digital.

Por otra parte, La disciplina del diseho web se consolida en esta
investigacion como una herramienta fundamental y como una
ventana de presentacion permanente de las capacidades de
la academia. La integracion de una landing page, dentro de la
estructura web oficial de la Facultad de Arte garantiza un canal de
contacto directo, accesible y con total respaldo institucional.

También se observa que la adopcion del “Efecto Tetris” como
lenguaje modular para la interfaz de la web y el ecosistema de
redes sociales (Instagram) trasciende lo |ddico para convertirse
en una metafora perfecta del proyecto. Simboliza con precision
el acoplamiento exacto entre dos piezas de morfologias distintas
pero complementarias: la academia (la ULA) y el sector comercial
y emprendedor de Mérida, que al converger de forma ordenada
consolidan una estructura social y econdmica mas sodlida y
equitativa.

En definitiva, este proyecto cumple con éxito todos sus objetivos al
categorizar productos profesionales viablesy disefnar una estrategia
deatracciondigitalcoherente.Nosoloofrece unasoluciénfinanciera
tangible para controlar las deficiencias presupuestarias de la
Facultad de Arte, sino que revoluciona la formacién de los futuros
licenciados, garantizandoles un portafolio competitivo basado en
dinamicas laborales y clientes reales antes de egresar al mercado
competitivo actual.



5.2 Recomendaciones

Esta propuesta permite abrir una brecha a los otros Departamentos
de la Facultad de Arte, se recomienda que los recursos obtenidos se
gestionen desde CORPOULA, o desde las instancias administrativas
de la ULA, bajo los lineamientos que la Universidad tiene estipulado.
Se considera también, que las ganancias sean divididas, Unicamente
entre el personal docente y la Facultad, ya que, este es el método
que se utiliza en la Facultad de odontologia, siendo un referente real
de la ULA.

Es importante que se actualice constantemente el portafolio
digital con los mejores proyectos de los estudiantes, para que los
emprendedores locales siempre vean propuestas frescas, modernas
y competitivas.

Asi como también, se sugiere monitorear constantemente como
interactuan los clientes en los medios digitales y como se adaptan
los estudiantes a los encargos reales, asegurando que se mantenga
el nivel profesional, la calidad grafica y el valor del diseno como una
herramienta esencial para la comunidad.



5.3 Glosario

Accesibilidad: este término se utiliza para describir en qué medida un
sitio web es utilizable por el mayor numero de personas.

Brief:

Un brief de diseno es un documento que esboza los detalles que se
necesitan para completar un proyecto de disefo, como el alcance del
trabajo, linea de tiempo y directrices de la marca. La empresa que re-
quiera el trabajo lo desarrollara con una persona profesional del disefo
O Una agencia.

Call to action:
Llamado a la accién

Canvas:

Es una herramienta visual que permite disenar, analizar y mejorar mo-
delos de negocio de manera estructurada y sencilla. Su desarrollador
fue Alexander Osterwalder. Este modelo se ha convertido en un recur-
SO clave para empresas establecidas que buscan comprender como
funcionan sus negocios y encontrar oportunidades de optimizacion.
https:/blog.hubspot.es/sales/modelo-canvas

Diseio Ul:

El diseno de la interfaz de usuario se refiere a las interfaces reales con
las que interactuan los usuarios. El proceso de disefio de la interfaz de
usuario puede incluir botones o widgets, texto, imagenes, controles
deslizantes y otros elementos interactivos. Los disehadores de la inter-
faz de usuario se aseguran de que cada elemento visual, transicion y
animacion incluidos en un producto o servicio creen el marco para una
experiencia fluida y positiva.

Disefo UX:
La experiencia del usuario (UX) se refiere al recorrido que realiza el

usuario al interactuar con un producto o servicio. El disefio de UX es el
proceso de creacion de productos o servicios que brinden experiencias
significativas paralos usuarios, loque involucra muchas areasdiferentes
del desarrollo del producto, como la marca, la usabilidad, la funcion
y el diseno. Una forma de pensar en el diseno UX es considerar todo
el proceso recorrido que experimenta un usuario cuando interactua
con un producto o servicio. ;{COmo se le presenta el servicio o
producto al usuario (a través de publicidad, blogs u otra cosa)? ;Qué
tipo de interaccion tiene el usuario con la marca? ;Como se siente el
usuario después de la interaccion? Todas estas preguntas y mas son
consideraciones clave dentro del diseno UX.

Dominio:

Un dominio es el nombre que sirve para identificar a un sitio web, por lo
gue es una combinacion de elementos Unica e irrepetible que ayuda a
crear una presencia de marca en el mundo online. Esta denominacion
es también conocida como «direccion web», ya que es la ubicacion en
donde puede ser rastreado un sitio en la red.

Ecommerce: El ecommerce es la practica de comprar y vender
productos a través de internet. Consiste en la distribucion, venta,
compra,marketingysuministrodeinformacion de productososervicios
a través de Internet. También se llama ecommerce a las tiendas online,
gue puedes crear en Wix, por ejemplo.

Elementor:

Es un plugin de WordPress que permite a los usuarios crear y
disefnar paginas web, sin la necesidad de conocer algun lenguaje de
programacion como HTML, CSS o JavaScript.

Estrategia de comunicacion:

Lasestrategiasde comunicacion se puedendisenar por laidentificacion
de un problema latente en la comunidad u organizacion determinada,
también se pueden disefar como resultado analitico de un diagndstico
elaborado; con esto se aclara que, las estrategias de comunicacion
se disefan y se desarrollan para dar respuestas a las necesidades de



comunicacionales, posicionamiento, imagen, interaccion, participacion
ciudadana, entre otras, que se presentan en un entorno determinado.

Footer:

es la seccion de contenido que se encuentra en la parte inferior de una
pagina web. Por lo general, contiene un aviso de derechos de autor,
un enlace a la politica de privacidad, un mapa del sitio, un logotipo,
informacion de contacto, iconos de redes sociales y un formulario de
registro por correo electréonico. En resumen, un pie de pagina contiene
informacion que favorece la usabilidad general de un sitio web.

Funcionalidad:
describe qué hara el diseno, la funcidén de un sitio web puede ser, por
ejemplo, ofrecer video a los usuarios.

Gestor de contenido (CMS):

Un gestor de contenidos o CMS es un software disenado para facilitar
la creacion, edicion, organizacion y publicacion de contenido digital.
Este tipode plataforma se utiliza para controlary administrar de manera
eficiente todos los elementos que conforman un sitio web.

El término CMS gestor de contenidos se refiere a una amplia variedad
de sistemas que permiten a los usuarios, independientemente de su
nivel de habilidad técnica, manejar contenidos web de manera facil y
efectiva. Con un CMS, no necesitas ser un desarrollador web para poder
actualizar regularmente tu sitio web.

Hook:
Gancho inicial.

Prestacion:
Explica como se hara el disefno, implica determinar como lo encontrara
el usuario.

SEO:
Optimizacion de motores de busqueda.

Wireframes:

Son esquemas de maquetacion que muestran la distribucion de los
elementos, disposicion del contenido y los componentes de la interfaz,
como botones o pautas de navegacion y los enlaces entre ellos.
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ANEXOS



Ahexos:

2\ FACULTAD DE ARTE
48] UNIVERSIDAD DE LOS ANDES

MENIDA VENEEZULLA

Brief: Departamento de Disefio Grafico de la Facultad de Arte

Nombre del proyecto:

Propdsito:

Misien:

Personalidad:

Pliblico Objetivo:

Cuantos anos tiene su publico ohjetive?

A qué se dedican las personas gue van a consumir los servicios
yio productos?

20Qué redes sociales utilizan mas a menudo?:

¢Donde viven?:

Modelo de Brief

Encuesta Facultad de Arte y Disefio

Holaa Emprendedor! Te saluda Ana Lobo y Teresa Sudrez. Somes estudiantes de la Facultad de Arte, estamos
trabajando en nuestro proyecto de tesis de Disefio Gréfico, queremos conocer tu punto de vista como
emprendedor de Mérida, responde el siguiente formulario desde tu cuenta Gmail y asi estards registrado para
participar en futuros trabajos con nuestra Facultad de Arte y Disefio !

Este formulario recoge automaticamente los correos de todos los encuestados. Cambiar configuracion

Nombre del negocio 0 emprendimiento *

Texto de respuesta corta

A qué rubro se dedica tu negocio o emprendimiento? ;Qué producto o servicio ofrece? *

Texto de respuests larga

Modelo de Encuesta 1 para emprendedores y empresarios. Primera
parte

Generas contenido grafico por tu cuenta para tu empresa o emprendimiento? *

Texto de respuesta laiga

Si el arte o disefias 1 misme, ¢por cudl aplicacion o programa generas tu publicidad?

Texto de respuesta larga

LConsideras que seria beneficioso mejorar la imagen de W marca de manera profesional? *

Texto de respuesia larga

Cuando necesitas un producto grafico o de disefio, (A donde acudes? *

Texto de respuesta |oige

El contenido grafico de tu empresa, (lo disedia alguien capacitado profesionalmenta? *

Tawto de respues:a largs

Modelo de Encuesta 1 para emprendedores y empresarios. Segunda
parte.

£Qué tipo de producto o servicio grafico considera que necesita su negocio?

Logotipo - Identided Visual
Videos publiciarios
Gestién de redes sociales (estrategls de marketing)

Productos impresos

(Conoces la Facultad de Arte y Disefio Grafico de la Universidad de Los Andes?

Texto de rezpuesta larga

¢Sabes donde gueda la Escuela de Artes Visuales y Disefio Grafico de la Universidad de Los
Andes?

Texto de respuesta langa

Si la facunad de Arte y Disefio te ofreciera productos ¥ servicios graficos accesibies
irabajarias con elios para mejorar la imagen de wu marca ?

Modelo de Encuesta 1 para emprendedores y empresarios. Tercera
parte.



Encuesta estudiantes de Disefio Grafico

Holaa Estudiante! Te saluda Ana Lobo y Teresa Sudrez. Somos tesistas de la Facutad de Ane en la carera de
Disedio Gréfico, estamos rabajando en NUESIro MIoYecto ¥ @ Uraves o8 este fonmulario QUernemos conocer 1u
punto de vista, responde ¢l siguiente formulario desde tu cuenta Gmail y ayidanos Con NUESTTO Droyecio que
serd beneficioso para nuestra facultad

Este formulario recoge auvtomdticamente los coreos de todos los encuestacios. Camblar configuracidn

Nombre, Apellido y Semestre Actual *

Texio de fespuesta corta

Te interesaria que en |a Escuela de Artes Visuales Y Disefo Grafico se promuevan proyectos  ©
de autogestion con la participacion de estudiantes (especificamente de Disefio Gréfico del 5to
semestre en adelante) en proyectos reales con empresas del Estado Mérida?

S

NO

Modelo de Encuesta 2 para estudiantes de Disefnio Grafico. Primera
parte.

£ Te gusiaria participar en este tipo de pricticas supervisadas por docentes? *

s

HO

£ te motivaria a participar en proyectos con empresas reales? *
Adguiric xpenentia laboral real
Majorar mi portafolo

Recibir refroalimentacion de profesionales

(Consideras que estas pricticas deberlan ser parte de tus clases regulares o actividades
exiracuriculares?

Parte g lis clases

Actindad exbracuriculad

¢Qué expociativas o sugerencias tienes sobre I implementacién de este proyecte? *

Modelo de Encuesta 2 para estudiantes de Diseno Grafico. Segunda

Modelo de Encuesta 3 para Docentes de Diseno Grafico. Primera par-

te.

Modelo de Encuesta 3 para Docentes de Diseno Grafico. Segunda

parte.

Encuesta a Docentes: Proyecto de Autogestion -
Escuela de Artes Visuales y Disefio Grafico.

Estimado{a) docente de la Facultad de Arte: Le saludan Ana Lobo y Teresa Sudrez. La presente encuesta
forma parte de nuesiro proyecto de grado en Disefio Geafico, a fin de evaluar |a viabilidad de crear un drea de
autogestion en nuestra Escuela de Anes Visuales y Disefo Grafico, que vincule directamente a los
estudiantes de Disefio Grafico con trabajos reales del sector empresanal merndefio
Su experiencia y perspectiva como docente son fundamentales para estructurar este modelo y beneficiar tanto
la academia como el mantenimiento de nuestra institucidn. Le agradecemos de antemano su vahoso tiempo
para responder este breve cuestionario

Este Tormulario recoge automdticamente los comeos de todos los encuestados. Cambiar configuracion

1. Nombre y Apellido / Asignaturas que imparte: *

Texto de respuesta larga

2. {Considera viable y necesario que la Escuela de Artes Visuales y Disefio Gréfico promueva *
proyecios de autogestion (promocionando servicios de disefio grafico) para generar ingresos
destinados a la facultad?

5i, es completamente necesario y viable.

Si, es necesario pero veo dificultades en su ejecucion

Mo lo considero viable

No opina / Indeciso.

3. El 100% de los estudiantes encuestados manifestd un alto interés en participar en
proyectos con clientes reales, siempre y cuando cuenten con acompaifiamiento docente.
(Estaria usted dispuesto(a) a ejercer como tutor/supervisor para el desarrollo de estos
proyectos reales dentro de su asignatura o linea de investigacion?

5i, totalmente dispuesto(a).

Si, dependiendo de la carga horaria 0 compensacion de tiempo

No. por limitaciones de tiempa o carga académica actual



4. Desde el punto de vista pedagdgico, ¢Cual idera que seria la modalidad mas adecuada *
para integrar estas pricticas en la facultad?

Como parte de la on en clases i 3 del cicio

Como una actividad extracurmicular voluntaria tia, talieres de ext 6n o proyectos de servicio ¢

Un modedo hibrido (proyectos sencillos en clases y proyecios complejos como extracurriculares).

5. 1Qué tipo de proyectos de disefios considera que estin mas aptos para asumir los
estudiantes (de Sto semestre en adelante) bajo un esquema de calidad que satisfaga las
necesidades de de Mérida?

L  Radl o

Identdad corporativa y branding (logotipos, manuales de marca)
Diseilo publictario y gestion de redes sociales (contenido digital)
Disefio editoriai (Libros, revistas, folietos). (contenido impreso y digital)

Diseiio de ¥ ( ging

Audiovisual / videos publ dicién de video, reels, mation graphics).

Disefio web / interfaz de usuario (U

Todas las anteriores

Modelo de Encuesta 3 para Docentes de Diseno Grdfico. Tercera par-
te.

6.  Cudl considera que representa el mayor desafio o limiante para la puesta en marcha de  *
este proyecto de autogestion en la faculiad?

La falta de equipos tecnoldgicos actualizados e infraestructura en la facultad

El iempo y la carga horaria disponible de los profesores para la supervision

La burccracia administrativa o procesos legales para el manejo de los fondos recaudados.

La captacion de clienles o la disposician de las empresas a pagar tarifas (aunque sean accesibles).

El compromiso y seguimiento por parte del tutor / supervisor que garanticen &l tiempo estimado del pro..

Modelo de Encuesta 3 para Docentes de Diseno Grafico. Cuarta parte
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