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INTRODUCCION

De la conjuncién del interés innato de la autora de este proyecto
por la docencia y su carrera profesional como disefiadora grifica,
nace este proyecto.

En un contexto econémico de crisis e incertidumbre, muchas
profesiones han entrado en los tltimos afios en una guerra de
precios insostenible, en la que pequenias empresas o estudios de
disefio grafico han tenido que cerrar o reinventarse. La autora de este
proyecto ha decidido trabajar por cuenta propia y seguir forméndose
en términos de disefo, creatividad, direccion de arte y formacion.

A partir de aqui se planted la busqueda de una imagen que la
representara para empezar un blog donde exponer sus ideas,
curiosidades y comentar proyectos y trabajos, ofreciendo a su vez
servicios de disefio y de asesoramiento en cuanto a publicidad

e imagen de marca, que es lo que sus clientes al largo de su
trayectoria profesional valoraban mas positivamente. El presente
proyecto forma parte de esta plataforma, un proyecto personal y
profesional més amplio y complejo: www.siemprecreando.info.

sPor qué ese nombre? La expresion “siemprecreando” nace de

los miles de momentos que la autora ha compartido y sigue
compartiendo con Daniel Gramage, fotdgrafo y filmmaker,
creativo y curioso, que le ha enseiado a disfrutar de las pequenas
cosas de la vida. En esos momentos la mencionada expresién
“isiemprecreando!” era lanzada al aire por uno u otro a modo de
piropo o complicidad.

En esta plataforma, la autora comenta articulos, referencia libros,
comparte contenido de interés... todo ello relacionado con el
disefio y la creatividad, en lo amplio de su significado.



Durante su experiencia en los tltimos afios como formadora

en diseno gréfico, retoque fotografico y creatividad en cursos
presenciales en centros formativos, asi como comentarios
recibidos por sus clientes, se ha podido observar la amplia
variedad de perfiles profesionales que asisten a dichas clases
para poder adquirir y completar conocimientos basicos sobre
disefio grafico, retoque fotogrifico, maquetacién de contenido
y generacién de ideas y clientes que demandan poder hacer ellos
mismos ciertas cosas relacionadas con su imagen de marca.

Por lo general, los asistentes carecen de nociones suficientes
sobre disefo grafico, que compensan con una inusitada ilusién
por la creacién, complementada con una disponibilidad de
herramientas necesarias para la ella, (ordenador, impresora,
software especifico, etc.) Pero necesitan la ayuda de un
profesional para poder crearse una metodologia de trabajo propia
en este campo segln sus necesidades especificas.

Esto no significa que estas personas vayan a realizar las mismas
tareas que el disefiador grafico profesional, sino mas bien
entender ciertos conceptos y evitar usos incorrectos consiguiendo
mejorar los resultados de sus proyectos en cuanto a imagen,
disefio, tipografia, etc.

En este marco de desconocimiento se plantea en el presente
proyecto acercar a este publico los conocimientos bésicos sobre
el disefo gréifico en general. La intencién es ofrecer una serie de
cursos y talleres de disefio grafico para no disenadores mediante
la creacién de una nueva seccién en la web, llamada “Aprende”,
para que los alumnos puedan desenvolverse en términos de
publicidad e imagen corporativa y puedan responder cuestiones
como ¢qué hace el disefiador grafico?, ;qué puedo hacer para que
se me ocurran buenas ideas? o ;qué programa utilizo para crear
mis publicidades en redes sociales?

El presente proyecto plantea un estudio para la elaboracién e
implementacién de cursos de disefio grafico en modalidad a
distancia, dirigidos a profesionales no disefiadores y cualquier
persona que tenga interés por aprender conceptos sobre disefio
grafico, tipografia y creatividad.

6



Dentro del marco de las nuevas tecnologias y la educacién 2.0, se
elabora una clase piloto que pasa a ser analizada para el estudio
de mejoras y futuras lineas de investigacién que proporcionen al
proyecto la continuidad requerida.

Para ello, este documento presenta los objetivos del presente
proyecto y la descripciéon de un marco teérico sobre el que se
desarrolla, que incluye los conceptos de disefio grafico como
profesion, las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon
como competencias basicas y punto de partida y la educacién 2.0
o formacién a distancia.

Por otro lado, en el apartado del desarrollo del proyecto se
diferencian los siguientes puntos: un pequefio estudio de cursos
a distancia ofrecidos por distintas plataformas en espaifiol;

la descripcidn de la estructura y contenido de la web propia

de la autora del proyecto siemprecreando.info; el proceso de
elaboracién del contenido del presente proyecto y el propio
contenido, describiendo el video curso piloto realizado y la guia
docente del curso planteado; la definicién de la guia del usuario,
es decir, el funcionamiento planteado para los cursos on-line
ofrecidos en siemprecreando.info; un presupuesto detallado y el
estudio de viabilidad del proyecto en base tanto al presupuesto
como a todo lo anteriormente comentado.

A continuacidn se encuentra la evaluacién del proyecto, mediante
un andlisis cualitativo.

En las conclusiones descritas se han planteado también unas
futuras lineas de desarrollo del proyecto que justifican la
continuidad del proyecto para su constante crecimiento tanto
a nivel cuantitativo, es decir, en nimero de cursos ofertados
e incremento de ventas, como a nivel cualitativo, mejorando
el desarrollo tecnoldgico y la calidad docente en cuanto a
contenidos y metodologias.

Por ultimo se lista la bibliografia consultada para la elaboracién
del presente proyecto y los anexos incluidos.
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OBJETIVO

El objetivo principal de este trabajo es aproximar el mundo
del disefio grafico, sus caracteristicas y posibilidades, a los
profesionales no disefiadores y a aquellas personas que sientan
curiosidad o necesiten ciertos conocimientos para elaborar sus
trabajos, proyectos o ciertas actividades creativas.

Este objetivo se pretende alcanzar mediante la elaboracién e
implementacién de cursos on-line como recursos didacticos
innovadores, atractivos, de ficil comprensién y accesibles, sobre
disefio grafico y creatividad. Estos cursos seran publicados y
ofertados en la plataforma web propia de la autora de este trabajo,
siemprecreando.info, bajo la marca correspondiente.

Estos cursos formativos permitirdn a los usuarios aprender y
comprender ciertos conceptos sobre el mundo del disefio grafico
y su practicidad para manejar las herramientas necesarias con el
objetivo de poder crear su propio material grafico en base a unos
conocimientos adquiridos sobre creatividad, diseno, composicién
y tipografia.

Los objetivos de este proyecto son:

+ Laelaboracién de una clase de video curso tipo, utilizada
como clase piloto.

+ Andlisis y estudio de mejoras en base a encuesta realizada.

+ Andlisis de la viabilidad del proyecto y sus futuras lineas de
investigacion.






MARCO TEORICO

EL DISENO GRAFICO COMO PROFESION

Aunque para conocer la
historia del disefio grafico
nos debemos remontar a la
“invencién de la escritura y
los alfabetos, los manuscritos
medievales, los origenes de la
impresion vy la tipografia, el
disefio grafico renacentista,
el movimiento arts and crafts,

la gréfica victoriana y el

Detalle de una figura esquematica del arte rupestre de lazona de  grt poyveau...” (Historia del

Pefia de Cabrera en Casabermeja, Mélaga. L
© Alejandro Cana Sanchez. Intef. disefio, 1983), realmente es

con la llegada de la identidad
visual, el diseno posmoderno y la revolucién de la grifica de los

ordenadores, cuando se hace referencia al disefio gréfico tal y
como lo conocemos actualmente.

Se entiende el disefio grafico como una disciplina mediante la
cual comunicamos de forma visual una idea con un publico y
unos objetivos claros. El disefio gréafico es una representacién
visual de un mensaje concreto “que ha ido adquiriendo cada vez
mads protagonismo en una sociedad de consumo como la nuestra,
en la era de la comunicacién”, como indica Anna Maria Lopez
Lépez en su libro Curso Disefio Grafico - Fundamentos y
técnicas.

El disefio gréfico es una disciplina profesional considerada
joven como tal, en comparacién con otras profesiones, artes y
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oficios. De hecho, no hay mas que leer y reflexionar sobre las
palabras de Pablo Martin en su entrevista en graffica.info el 26
de mayo de 2014.

Martin, 2014

Internacionalmente empezamos a tener un poco de voz.
Parece que algunos sectores del mercado nos perciben, por fin,
como una profesién con mayuscula aunque para otros todavia
somos prescindibles. Esa es la leccion de esta crisis reciente y
algo que los disefiadores debemos corregir entre todos.

Massimo Vignelli revel6 en el discurso inaugural del Symposium
sobre la Historia del Disefio Grafico en la University Chicago
Press que se celebr6 en 1983, un listado de necesidades y aspectos
a tener en cuenta para definir la profesién del diseno grafico:

+ Averiguar mds acerca de la historia del disefo gréfico,
desde los romanos hasta la industrializacién, pasando por
Gutenberg y la ilustracién. Conociendo cémo los cambios
culturales afectaban a las publicaciones de la época.

+ Estudiar cémo la publicidad ha afectado al disefio grafico.

+ Teoria de la comunicacion.

+ Critica. “Otras profesiones como la arquitectura, por decir
una, estdn sostenidas y avanzadas por el criticismo”.

+ Documentar todo lo que se hace, mayormente como
herramienta para las generaciones venideras.

+ Saber mis sobre tecnologia. “Necesitamos Gutenbergs de
nuestro tiempo”.

« Evaluar el movimiento moderno, como se hace en otras
disciplinas. La continua evaluacién permite escoger las
mejores producciones para que sigan siendo referentes y
dejar de lado las modas pasajeras.

+ Mejorar el estado de la educacién en las escuelas de disefio,
incluyendo mas nivel de cultura, historia y filosofia.

+ Equilibrio entre forma y contenido.

Como se puede observar, ya en los afios 80 los profesionales del
disefio se preocupaban por la ignorancia hacia su profesién, y
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para ello Vignelli presentaba estos conceptos basados en historia,
teoria, critica, documentacion, tecnologia y cultura, que bien hoy
se podrian extrapolar a la situacién actual del disenador gréfico.

Cuando en 1984 algunos diseiadores americanos como April
Greiman y el grupo Emigre, Rudy VanderLans y Zuzana Licko,
compraron ordenadores Apple Macintosh, se dedicaron a
experimentar con estas herramientas que la nueva tecnologia les
ofrecia y, aunque estaban ciertamente limitadas por cuestiones
de tamafio de memoria, para Greiman “el ordenador era un
nuevo paradigma (...) que abria una nueva era de posibilidades
para los artistas grificos” (April Greiman, 1990). La facilidad de
generacion de archivos les permitia tener en cuenta un mayor
numero de opciones y variaciones que también podian corregir
facilmente con la opcién de “deshacer”.

Rudi VanderLans y Zuzana Licko afirmaban que “al crecer con
ordenadores en el hogar y en la escuela, esa nueva generaciéon

de diseiadores incorporarin la tecnologia informatica en el
proceso de comunicaciéon a medida que se filtre en sus pricticas
cotidianas”. Hoy en dia se podria confirmar que se han cumplido
las predicciones de VanderLans y Licko, pero seria cauto recalcar
que las bases del disefio como un “proceso de creacién visual con
un propésito (...) que a los ojos del ptiblico debe transportar un
mensaje prefijado” (Wong, W. 1995) siguen siendo las mismas
siglo tras siglo.

Quizis en los dltimos anos se haya construido todo un mundo
del disefio grafico en Espaia sin los cimientos adecuados,
como anota Pablo Martin, pero la profesionalizacién del sector
estd en pleno desarrollo y ebullicién. Actualmente se ofertan
estudios de disefio grafico en universidades publicas de todo el
pais y también en centros y escuelas privadas. Ademds, se suele
diferenciar entre disefio grafico publicitario, el diseno editorial,
el diseno de identidad corporativa, el diseiio web, el disefio

de envase, el disefio tipogréfico, la carteleria, la sefialética y el
disefio multimedia. Estas se presentan como diferentes campos
en los que trabaja el disefo gréfico y en los que los disenadores se
pueden especializar.
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Adn asi, el desconocimiento sobre el mundo del disefio gréfico

por parte del resto de la poblacién es notorio, al menos en

Espafia. Una muestra de ello es el documental “Qué es tipografia”
(Tamara Romero, 2013). En él se pregunta a la gente por la calle el
significado de la palabra “tipografia”, y podemos ver como muchos
confunden este término con “topografia”, es decir, “el arte de
describir y delinear la superficie de un terreno” (RAE, 222 edicién,
2012), que evidentemente no tiene nada que ver con la “tipografia”,
es decir, seguin la RAE, “el arte de imprimir” relacionada
directamente con la profesion del tipdgrafo, que no topdgrafo.

La mayoria de los profesionales
del disefio grafico que
participan en el documental,
entre ellos Pepe Gimeno y
Victor Palau, concuerdan en
que “la tipografia se deberia
ensenar en el colegio” como
afirma Lola Espinosa.

e
[Victor IJIau] »

Director creativo PalauGea y.
editor de grffica;

gCuéntas veces el Frame del video “;Qué es tipografia?” de Tamara Romero.

desconocimiento de las

posibilidades, caracteristicas y funciones de un determinado
software nos lleva a utilizarlo para lo que no ha sido concebido?
Por ejemplo, jcudntas veces a un maquetador un cliente le ha
enviado las fotografias para utilitzar en un disenio insertadas en
un documento de texto de Word? ;o un empresario ha mostrado
orgulloso su marca creada en Paint mediante metodologia de
mapa de bits en vez de un disenio vectorial? Los profesionales
del diseno grafico freelance o pequefios estudios que realizan
proyectos para pequefias y medianas empresas, auténomos, etc.,
pueden encontrarse con situaciones asi a diario.

En este marco de desconocimiento y de bisqueda por la
profesionalizacién considerada y valorada por el resto de la
poblacidn, se plantea en este proyecto, no sélo acercar al publico
los conocimientos bésicos sobre tipografia, sino sobre el disefio
grafico en general.
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LAS TIC COMO COMPETENCIAS BASICAS Y PUNTO
DE PARTIDA

En el articulo de Ramirez Culebro, Las competencias basicas
en Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) del
profesorado de Educacién Primaria, encontramos la definicién
de competencias como “un conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes en constante cambio, transferible

y desarrollado con base a la experiencia, y que permiten al
individuo reaccionar, gestionar y actuar con pertinencia en
situaciones complejas y contextualizadas”.

En el mismo se cita a Tarango (2004) y su definicién de
competencias digitales o informacionales como “aquellas
habilidades y destrezas con un grado de dominio respecto de la
obtencién de informacidn, su seleccién, procesamiento, andlisis
y presentacién de resultados en el orden del conocimiento,
utilizando diversos formatos electrénicos de datos”.

Segun el Diario del Parlamento Europeo (2006), punto 4.

“La competencia digital entrafia el uso seguro y critico de las
tecnologias de la sociedad de la informacién (TSI) para el trabajo,
el ocio y la comunicacién. Se sustenta en las competencias bésicas
en materia de TIC: el uso de ordenadores para obtener, evaluar,
almacenar, producir, presentar e intercambiar informacién, y
comunicarse y participar en redes de colaboracion a través de
Internet”.

Después de estudiar la evolucién del disenio grifico y cémo esta
disciplina profesional ha hecho uso de las nuevas tecnologias para
mejorar su calidad y cantidad productiva, es 16gico considerar
que el usuario de los cursos presentados en este proyecto debe

ser conocedor de estas tecnologias definidas. Por lo tanto, debera
saber utilizar ordenadores ya que serdn sus herramientas de
trabajo, asi como cierta manejabilidad en internet.

En el Boletin Oficial del Estado, REAL DECRETO 596/2007,
de 4 de mayo, se establecen las competencias de los alumnos que
estudian las ensenanzas profesionales de artes pldsticas y disefio:
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a) Desarrollar la competencia propia de cada titulo e iniciar la
practica profesional con garantias de calidad, eficacia y solvencia.

b) Valorar la importancia de las artes plsticas como lenguaje
creativo universal y como medio de expresion cultural, asi
como el enriquecimiento que para ellas suponen los oficios y
procedimientos artisticos tradicionales y actuales.

c) Favorecer la renovacién de las artes y las industrias
culturales a través de la reflexion estética y el dominio de los
procedimientos artisticos de realizacion.

d) Desarrollar el potencial emprendedor, de autoaprendizaje

y de adaptacién a la evolucién de las concepciones artisticas y

de los procesos técnicos, y utilizar los cauces de informaciéon
)

y formacién continuada relacionados con el ejercicio de su

profesién y con el desempeno de iniciativas personales y

profesionales.

e) Comprender la organizacién y caracteristicas de su 4mbito
profesional, los aspectos legislativos que inciden en las
relaciones laborales del sector profesional correspondiente
asi como los mecanismos bésicos y especificos de insercién
profesional.

f) Desarrollar habilidades y destrezas en las dreas prioritarias
contempladas dentro de las directrices marcadas por la Unién
Europea, especialmente aquellas relativas a las tecnologias

de la informacién y comunicacién, los idiomas, el trabajo en
equipo y la prevencién de riesgos laborales.

La evolucién de estas competencias nos lleva a la situacién actual,
en la que se evidencia a estar continuamente adaptandose a estas
nuevas tecnologias, aprovechando las posibilidades que ellas nos
aportan y que la sociedad nos va exigiendo.

Uso de software libre. Justificacion.

En el articulo El concepto de Software libre, ]. M. Gonzilez
Barahona afirma que “el software libre es una realidad ubicua.” El
autor expone algunos ejemplos donde en nuestro dia a dia podemos
estar haciendo uso de software libre, muchas veces sin saberlo.
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J. M. Gonzélez Barahona (2011)

“El navegador Firefox o el entorno ofimético LibreOffice/
OpenOffice son programas libres populares que funcionan
en muchos entornos de escritorio. También hay sistemas
completamente o casi completamente libres, como Debian o
Ubuntu, que poco a poco van siendo mas conocidos. En el caso
de los méviles, es bien conocido que Android estd compuesto
en gran medida por software libre. La infraestructura de
grandes empresas que proporcionan servicios via web, como
Facebook, Google o Yahoo estd compuesta en gran medida
por programas libres. Muchos sintonizadores/grabadores

de TDT o bases WiFi funcionan gracias a sistemas en gran
medida libres, basados en Linux.”

Pero, ;qué es el software libre? Segtin el mismo autor, “el
concepto de software libre es fundamentalmente legal: es

un software con el que se pueden hacer cierto tipo de cosas,
porque su autor da permiso para ello.” Hablando de derechos de
autor, podriamos comparar el uso del software a las creaciones
musicales o artisticas, por ejemplo, donde el usuario tiene libertad
para usar la obra comprada, o el software comprado, segtiin
permita su licencia. En el software libre sin embargo, Gonzilez
Barahona destaca “las cuatro libertades del software libre”, es
decir, que cuando “recibes un programa libre, el autor te esta
permitiendo que:

+ lo uses como mejor te parezca

+ puedas estudiar cémo funciona, y modificarlo si quieres

+ lo redistribuyas a quien quieras

+ distribuyas copias modificadas, si quieres”
De hecho muchas veces se llama programa de cédigo abierto,
que proviene de su denominacién en inglés Open Source Software.
Esta nomenclatura hace referencia directamente a la libertad de
modificacién del cédigo o estructura principal del programa, una

de las caracteristicas de las licencias libres, en las que el duefio del
programa entrega esta estructura al usuario.
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El autor destaca lo sorprendente e interesante que resulta ver
cémo en los desarrolladores de software libre pueden tener
motivaciones muy diversas para estar trabajando en ello:
voluntarios que colaboran por motivos éticos, otros que se

dejan llevar por el desafio técnico, o los que buscan recompensa
econémica... Pero todos ellos trabajando y colaborando en el
desarrollo del mismo programa. “Hay pocos otros 4mbitos donde
se vean situaciones semejantes’, apunta Gonzilez Barahona.

En su corta historia, el software libre ha penetrado en
practicamente todos los nichos informaticos. Es muy interesante
ver como desde su nacimiento en los afios 80, cuando Richard
Stallman, que habia sido programador en el MIT, sentd las

bases filoséficas del software libre, a la actualidad en la que “es
dificil encontrar una empresa que no haya al menos probado las
soluciones libres, y muchas de ellas estin montando sus sistemas
informéticos teniéndolas en cuenta en todos los lugares posibles”,
comenta Gonzilez Barahona.

Tras la aplicacién de la Ley 11/2007, de Acceso Electrénico de
los Ciudadanos a los Servicios Publicos, el estudio realizado
por Diana del Valle Garcia, archivera y bibliotecaria de la
Autoridad Portuaria de Baleares, en Febrero de 2013, demuestra
la conveniencia de aplicacién y de uso de las licencias libres en la
Administracién Publica Espanola.

Ernesto Jinesta Lobo (2008)

“(...) las administraciones publicas tienen la tarea de
transformar o adaptar su funcién, organizacién, formas de
actuacién y de relacionarse -externa e internamente- a las
nuevas exigencias de la realidad, a través de una tecnificacién
y modernizacién que permita ajustarse a las innovaciones
tecnoldgicas”.

Junto a esto, en el Articulo 11 del Real Decreto 4/2010,

de 8 de enero, por el que se regula el Esquema Nacional

de Interoperabilidad en el ambito de la Administraciéon
Electronica, encontramos que “(...) las Administraciones publicas
usaran estindares abiertos, asi como, en su caso y de forma
complementaria, estindares que sean de uso generalizado por
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los ciudadanos, al objeto de garantizar la independencia en la
eleccién de alternativas tecnoldgicas por los ciudadanos y las
Administraciones publicas y la adaptabilidad al progreso de la
tecnologia (...)”, donde encontramos notoriamente una declinacién
hacia el uso de licencias libres en la Administracién Publica.

Si esto es asi, spor qué no inclinar la formacién también hacia

el uso del software libre? y mis atin cuando la intencién de

este proyecto es acercar el mundo del disefio grafico al mayor
volumen de poblacién posible. De esta manera, al igual que en la
ley dirigida a la Administracién Publica:

+ Se promueven las condiciones de libertad e igualdad de acceso.

+ Se eliminan los obsticulos que impidan o dificulten el
ejercicio pleno del principio de neutralidad tecnolégica.

+ Se garantiza la eleccién independiente de las alternativas
tecnoldgicas por parte de los usuarios.

+ Se promueve el libre mercado en cuanto a avances tecnoldgicos.

Es posible que en algunos ambitos profesionales donde se
requiera un nivel avanzado de uso de un software determinado,
todavia no existan programas libres que satisfagan estas
necesidades, pero en el mundo del disefio grifico encontramos
al menos tres programas que realizan funciones similares a otros
mas conocidos, que son los que se proponen utilizar en algunos
de los cursos planteados. Son los siguientes:

Inkscape: es un editor profesional de grificos
vectoriales para Windows, Mac OS X y Linux. Es libre
y de cédigo abierto.

Gimp: es un programa de libre distribucién para
tareas como retoque fotografico y composiciéon

de imédgenes. GIMP es el acrénimo de GNU Image
Manipulation Program. Se puede utilizar como programa

de pintura, retoque profesional, renderizacién, conversor

de formatos, etc. Esta diseiado para poder ir aumentando

sus capacidades con plug-ins y extensiones. Estd escrito y
desarrollado bajo X11 en plataformas UNIX, pero basicamente
el mismo cédigo funciona en MS Windows y Mac OS X.
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Scribus: programa de maquetacién para Linux,

FreeBSD, PC-BSD, NetBSD, OpenBSD, Solaris,

OpenlIndiana, Debian GNU/Hurd, Mac OS X, OS/2
Warp 4, eComStation, Haiku y Windows. “Uno de los proyectos
open-source més poderosos y ttiles” (TechRepublic).

Ademis, se recomienda el uso de Google con las herramientas
que ofrece, como se han utilizado para la elaboracién de parte del
presente proyecto: encuesta, Youtube, etc.

EDUCACION 2.0

Una innovacién importantisima en el sistema formativo que se
estd produciendo a partir de la década de los 90, con la evolucién
de las tecnologias en la informacién y la comunicacién y a

partir del desarrollo de la implantacién de internet como medio
de globalizacion, es la aparicion del e-learning, o formacién a
distancia, en un gran namero de campos. Tal y como anotan

los autores del articulo Evaluacién de los aspectos del

alumno, en proceso de aprendizaje e-learning, en Programa
Educativo Disefio Grafico en el Centro de Ingenieria y
Tecnologia (CITEC), UABC, “a finales de la década de los 90’s,
la Conferencia Mundial sobre la Educacién Superior promovida
por la UNESCO, encabez6 la reflexién sobre la incorporacién

de las nuevas TIC’s en la esfera de la educacién universitaria”
(Organizacion de las Naciones Unidas, para la Educacion, Ciencia
y la Cultura, 1998).

Inigo Babot, 2000

“Estdn surgiendo nuevas formas de docencia
extraordinariamente potentes, que tendran una
importantisima incidencia en nuestro mundo y
revolucionardn (ya lo estdn haciendo) el sector de la
ensenanza. Este nacimiento se debe al uso y aplicacién de las
nuevas tecnologias de la informacién y las telecomunicaciones,
como vehiculo y canal para impartir la formacién: la
interactividad y la conectividad global que proporcionan estos
medios telemdticos, son claves en el proceso de aprendizaje”.
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Antes de empezar el proyecto es necesario definir y tener claros
algunos conceptos relacionados en el e-learning, o teleformacion,
aprendizaje virtual, o formacién on-line, como se le llama o ha
llamado a este nuevo método de aprendizaje.

De forma general se referiria a toda aquella formacién que utiliza
la red como canal de distribucién de la informacién. “Los cursos
de formacién en red son definidos para nuestro propésito como
cursos donde la mayoria, si no toda, de la instruccién y de las
pruebas se logran via recursos accesibles en la Web” (Schell, 2001,
pag. 95). Diferentes autores han definido este tipo de formacién,
y la mayoria de ellos comparten la idea de una metodologia

de educacién basada en las tecnologias de la informacién y
comunicacién y que utiliza la red para su difusién, comunicacién
e intercambio de informacion.

Garcia, 2002

Las grandes transformaciones tecnolégicas han permitido
reducir la distancia y han sido la causa de un avance
inesperado en la ensefianza/aprendizaje no presencial; la
comunicacién y la informatica han enriquecido la oferta
de instrumentos educativos incorporando grabacidn,
reproduccién, transmisién de texto, sonido e imagen.

Este avance tecnoldgico en la formacién a distancia supone a su
vez un nuevo mercado laboral, tanto en el &mbito privado como
publico, aunque naciera y se acufiara el término precisamente
en el ambito privado, sobre todo en las empresas dedicadas a la
oferta de formacién continua.

En el articulo e-Learning: Ensefiar y Aprender en Espacios
Virtuales, podemos ver las aportaciones del e-learning a la mejora
e innovacién de la ensefianza. Entre estas aportaciones cabe
destacar:

+ Extender y facilitar el acceso a la formacién a colectivos e
individuos que no pueden acceder a la modalidad presencial.

+ Incrementar la autonomia y responsabilidad del estudiante
en su propio proceso de aprendizaje.
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+ Superar las limitaciones provocadas por la separacién en
espacio y/o tiempo del profesor-alumnos.

+ Gran potencial interactivo entre profesor-alumno.
+ Flexibilidad en los tiempos y espacios educativos

+ Acceder a multiplicidad de fuentes y datos diferentes de los
ofrecidos por el profesor en cualquier momento y desde
cualquier lugar.

+ Aprendizaje colaborativo entre comunidades virtuales de
docentes y estudiantes.

La disciplina del disefio grafico comienza a incorporarse a este
ambito de la formacién a distancia en Espafia a principios de
siglo. En el articulo Disefio multimedia en e-learning para el
ambito universitario del 16 de Agosto de 2005, los autores
Santiso Fernandez, M. R. y Gonzéilez Gonzilez, B., nos explican
las limitaciones y posibilidades que nos ofrece el medio del
e-learning para la transmisién de conocimientos, destacando que
en esa época (hace unos 10 afios), todavia no era muy comun ver
materiales educativos sobre el disefio gréfico en e-learning.

Dentro del e-learning existen tres modelos docentes:
+ Modelo de docencia presencial con Internet.
+ Modelo de docencia semipresencial o blended learning.
+ Modelo de docencia a distancia. Que sera el modelo en el que

se centre el presente proyecto.

Es neceseario en este dmbito que el docente tenga en cuenta
ciertos aspectos a la hora de preparar el contenido pedagégico
para una formacién a distancia. Entre estos aspectos, destacan los
siguientes:

+ Adaptacidn a las caracteristicas y necesidades del alumnado.

+ Desarrollo de procesos de aprendizaje constructivista,
propiciando un proceso de aprendizaje activo.

+ Presentacion del programa didictico y de las guias de
estudio/trabajo auténomo.

+ Incorporacién de recursos hipertextuales y multimedia.
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+ Disefio de una interfaz amigable y de ficil navegacion.

« Utilizacién continuada de recursos de comunicacién.

Manuel Area Moreira y Jordi Adell Segura plantean el siguiente
decilogo sobre las caracteristicas de un modelo de ensefianza en
aulas virtuales que favorezca un proceso de aprendizaje en los
estudiantes de naturaleza constructivista:

DECALOGO PARA LA PLANIFICACION Y DESARROLLO

DE UN MODELO CONSTRUCTIVISTA DE ENSENANZA
EN UN AULA VIRTUAL

1. Crear espacios para que los estudiantes hablen y se
comuniquen permanentemente: foros, chat, email, blogs, ...

2. Plantear tareas que exijan la actividad intelectual del alumno:
leer, escribir, analizar, buscar, reflexionar, elaborar, valorar, etc.

3. Combinar tareas individuales (ensayos, diarios/blogs), con
otras colectivas (wikis, glosarios, evaluacién compartida, ...)

4. Ofrecer un calendario detallado con las tareas del curso.

5. Incorporar guias y recursos para la realizacién auténoma de
las actividades (orientaciones precisas del proceso paso a paso,
y enlaces/documentos necesarios).

6. Estimular la motivacién, y participacién del alumnado
(poniendo noticias curiosas, juegos, videoclips, formulando
preguntas en el foro...)

7. Incorporar documentos de consulta sobre el contenido en
distintos formatos (documentos de texto, pdf, diapositivas, mapas
conceptuales, animaciones, videoclips, postcast de audio, ...)

8. Mantener de forma periddica tablon de noticias del profesor.

9. Establecer publicamente los criterios de evaluacion.

10. Ofrecer tutorizacién y feedback continuo entre el profesor y

cada alumno/a, sobre todo en los resultados de evaluacién.

Finalmente hay que resaltar que la calidad del aprendizaje en
linea en términos de rapidez, efectividad, etc. queda sujeta
directamente a la motivacién del alumno, asi como a la calidad
pedagégica del profesor y el método de ensefianza entre otros.
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Penay Avendano, 2006

El alumno como elemento clave para el buen funcionamiento
de este tipo de aprendizaje, debe disponer pues de ciertas
competencias disciplinares como la actitud, la autonomia, la
disciplina, la disposicién para enfrentarse a la tecnologia y la
capacidad para adaptarse a entornos activos de aprendizaje.

Aunque en la actualidad existen diferentes y variadas plataformas
que ofrecen formacion a distancia o en linea, (algunas de ellas
serdn analizadas en el siguiente apartado de este trabajo), son
pocas las que tienen como finalidad la oferta de cursos especificos
de disefio grafico, en espafiol, dirigidos a un publico amplio y

no a un sector de especializacién, como se plantea en el presente
proyecto.

Actualmente los PLEs (o entornos personales de aprendizaje) se
perfilan como las herramientas para el aprendizaje informal y el
desarrollo profesional a lo largo de todo el ciclo vital con un gran
futuro.

Por ultimo, cabe hacer wiD® Ra— a
mencién a una de las
plataformas audiovisuales
donde podemos encontrar Aprende disefio gréfico

. . Conceptos y metodologias de trabajo
gran cantidad de video- ]
tutoriales y donde la tematica
de los mismos es tan variada
como a cualquiera de sus mas
de mil millones de usuarios
se le pueda ocurrir, ésta es
Youtube. Esta web permite
a cualquier usuario compartir sus conocimientos en cualquier

[CURSO] Diseiio gréfico para no disefiadores - CLASE 1
Sy

o

62 visualitzacions

Canal de Youtube de Siemprecreando.

campo y ponerlo al alcance de otros interesados. Es precisamente
este tipo de funcionamiento el que genera un alto porcentaje de
video-tutoriales, pero que puede que carezcan de algun tipo de
aval de calidad. Aunque no es el mismo concepto el de tutorial
que el del curso a distancia, no se puede olvidar el avance que

ha supuesto para el mundo audiovisual y en consecuencia otros
sectores, como en este caso la formacion, la apariciéon de una
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plataforma libre donde cualquier persona puede compartir su
video con el resto de personas del planeta. En solamente 10 afos
de existencia, Youtube se ha convertido en un nuevo medio de
transmision de informacién, en formato audiovisual.

Por ello, y como no es nuevo que las grandes empresas sean
conocedoras de la importancia de su presencia en redes sociales,
con Youtube no es una excepcion. Asi, el hecho de visualizar un
video colgado por cierta empresa infunde mucha mas confianza
que el video que pueda subir cualquier usuario a titulo personal.
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PROYECTO

La metodologia aplicada en este proyecto, parte de un estudio de
observacién directa que plantea la problemaitica actual en cuanto
a la formacién a distancia especifica en disefio grafico, pasando
por el andlisis de la oferta actual de cursos on-line y la elaboraciéon
de un prototipo de curso on-line en esta temdtica, que pasa a ser
analizado para sus mejoras y correcciones para, en futuras lineas
de investigacion, poder llegar a construir una metodologia de
creacion de cursos on-line especificos de disefio grafico.

Durante la experiencia de la autora como formadora en diseno
grafico, retoque fotografico y creatividad en cursos presenciales
en diferentes academias y centros formativos, se ha podido
observar la amplia variedad de perfiles profesionales que asisten
a dichas clases para poder adquirir y completar conocimientos
bésicos sobre disefio grifico, retoque fotografico, maquetacién de
contenido y generacién de ideas.

Estos perfiles profesionales corresponden a gran cantidad de
sectores. Podemos encontrar desde estudiantes de relaciones
publicas o periodistas a los que se les exige unos conocimientos
de diseno para encontrar un nuevo trabajo, hasta cientificos

o investigadores que necesitan aprender a utilizar ciertas
herramientas para disefiar unos graficos e infografias atractivas
para sus articulos, pasando por formadores que desean realizar
sus propias presentaciones y material diddctico visualmente
agradables o administrativos que realizan funciones de publicistas
0 community managers en sus respectivas empresas.

Por lo general, estos alumnos asistentes a las clases, carecen
de nociones suficientes sobre disefio grafico, que compensan
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con una inusitada ilusién por la creacién, complementada con
una disponibilidad de herramientas necesarias para la ella,
(ordenador, impresora, software especifico, etc.) Pero necesitan
la ayuda de un profesional para poder crearse una metodologia de
trabajo propia en este campo segun sus necesidades especificas.

ESTUDIO DE ALGUNOS CURSOS EN
PLATAFORMAS ACTUALES

Segun el articulo publicado en comunicae.es el 9 de julio de 2015,
“el e-learning es un sector en crecimiento en los paises de America
Latina con un crecimiento del 16% anual en facturacién de cursos
on-line”. Se ha basado esta busqueda especificamente en cursos
ofertados en lengua espaiiola, que serdn los que se plantea realizar
en este proyecto. La oferta de cursos on-line sigue su crecimiento,
y se prevé que continte con este aumento cuantitativo. ;Pero

qué hay que decir en cuanto al nivel cualitativo de la oferta que
podemos encontrar en internet?

En este marco, se han realizado tres cursos en distintas
plataformas, con dos objetivos establecidos:

+ Ampliar los conocimientos de la autora sobre creacién de un
blog propio y aprender a vender mis de forma on-line.

+ Realizar un pequefio estudio de mercado basando el andlisis
en tres plataformas y métodos diferentes, observando
la composicién y estructura del curso y las estrategias
de comunicacién seguidas por sus creadores, autores o
promotores.

A continuacién se muestra el andlisis realizado de cada uno
de estos cursos, mas enfocado a estudiar su estructura y
funcionamiento que el contenido impartido:

Curso “problogging” de Franck Scipion en su blog www.
LifestyleAlCuadrado.com

Es un curso gratuito que Franck Scipion, un Ingeniero en
Aeronautica que lleva mds de 20 afios vendiendo productos
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LIFESTYLE

# UADRADO CURSO PROBLOGGING 10/10 cuase [ oe

5.1% Completado

Clase 1 - Dominar las bases de los
negocios en Internet

Hoy vas a entender como funcionan los negocios digitales modernos

Franck Scipion en su curso “Problogging”.

Silo deseas

audio (mp3), la
hoje de trabajo (PDF)

ipcion (PDF) y la

Participa en el debate:
¢Por qué quieres desarrollar una plataforma digital ahora?

319 Comments

Jos Santana - Oniine Marksing Manager at Empower Network

Sontby Top~

prinsipiantes nesositamas b ealy o o ftcio de marketng o ine.

kel - Aug 8, 201 10205
m Xavier Pomalete - Anaysto progranmmour i Papagayo Web

loctronicay as logar un canal para capar clentes.
o - Fapy - A, 2015 534

Parte del curso “Problogging”.

y servicios on-line, ofrece
gratuitamente a los usuarios
que se suscriben a su blog,
como regalo de bienvenida.
Sus referencias en los medios
asi como los testimonios de
los que han trabajado con él lo
avalan.

El curso estd estructurado

en 11 clases. Cada clase se
envia al usuario mediante
un correo electrénico que
contiene el enlace a la pagina
web correspondiente con el
contenido de la clase.

El envio se realiza utilizando
la herramienta Mail Chimp.

En la web, se puede acceder

a la visualizacién de la clase
en un video donde aparece el
propio docente sentado en su
escritorio junto a materiales
como pizarra y ordenador. El
video, es decir, la clase, tiene
una duracién media de 20
minutos. Este video incorpora
los enlaces a redes sociales en

su parte superior izquierda, concretamente a Facebook, Twitter
y Google+, para compartir el curso, es decir, que se invita a que
el propio usuario genere publicidad en redes sociales de su curso

100% gratuito.

Como complemento se ofrece la posibilidad que el usuario se
descargue el material extra, que incluye la transcripcién completa
del curso y una ficha de tarea. Esta ficha de tarea no se pide que
se entregue al formador, simplemente es una actividad mas que
se le invita a realizar para aprovechar lo que se ha aprendido en la
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clase. Por lo tanto, se entiende que si un usuario esta interesado
en realizar el curso, estard también interesado en realizar estas
tareas, ya que le ayudardn en su propio proyecto profesional.

Ademis, se abre un debate en la parte inferior de la pigina
donde los usuarios pueden dejar sus comentarios, invitados por
el docente a la participacién. Por ejemplo, en el Episodio n°1, a
fecha 12 de julio de 2015, hay mds de 290 comentarios.

No existe evaluacion o examen ya que no hay una entrega de

titulo acreditativo al realizar el curso.

Curso “Ilustraciéon original de tu pufio y tableta” de David
Pefia en www.domestika.org

Curso de pago (unos 25€, DomEsTIA

como el resto de cursos MRSt pusoy ableca ©
ofertados en la misma
plataforma). Permite pago con
tarjeta de crédito o Paypal.

El curso estd estructurado en
11 video lecciones de unos 4
minutos de duracién.

Para acceder a comprar o e
el curso el usuario debe o

registrarse como alumno en

la web, mediante un correo electrénico y una contrasefia. Una

Pégina de inicio del curso en domestika.org

vez el curso es comprado, se permite el acceso a cualquiera de las
lecciones directamente.

Todos los cursos de Domestika se imparten de forma on-line
y tienen como objetivo completar un proyecto final que cada
usuario puede publicar para recibir feedback de la comunidad
creativa de Domestika.

Mediante lecciones en video que el usuario tiene siempre a su
disposicidn, el profesor explica paso a paso sus trucos y técnicas,
para adquirir las habilidades necesarias para realizar el proyecto.
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Ilustracion original de tu pufio y tableta o Cuando se abre el CurSO, el

g o e usuario puede empezarlo

iDibujar sobre una tabla!

dénde y cudndo quiera. No

Leccion en el curso de domestika.org

Tareas

hay plazos de entrega, ni fecha
de finalizacién La idea es que
cada uno aprenda a su ritmo.

Una vez iniciado el curso

se accede en primer lugar al
video de la leccién. En la parte
superior se indica el titulo del
video (ya que la leccién puede
contener distintos videos) y

la duracién del mismo. En la

[J  Realizalos ejercicios de grafomotricidad X v
parte derecha se encuentra el
[0 Realiza expresiones gestuales EIEIEX. v . .
sidebar que contiene el acceso
Recuos il al resumen inicial del curso,
Tareas en la leccién del curso de domestika.org el listado de las unidades

didacticas que lo componen, el acceso a todos los recursos
adicionales del curso y la opcién de compartirlo en redes sociales.
En la parte inferior aparecen mas videos, si la unidad didactica los
contiene, y las tareas que el profesor propone realizar, asi como el
material adicional que considere oportuno. Se deja al alumno ser
él mismo el que sefiale la tarea como realizada o no.

Curso “Aprende a vender mas con tus cursos on-line” de
www.tutellus.com

Thutellus se define como “tu plataforma colaborativa para aprender
o ensefiar a través de video cursos on-line.” Se dirige tanto a
usuarios que desean aprender cualquier tipo de habilidad o
competencia en un tema concreto, como a profesores que preparan
un material docente y lo quieren poner a la venta para ganar dinero
y ensefiar lo que saben hacer, sea cual sea la tematica y el nivel.

Es una gran comunidad donde ademas los profesores pueden
promover cursos de otros profesores y ganar también dinero
mediante esta forma de afiliacion.

Es una plataforma web muy intuitiva, cuidada en su disefio y
navegabilidad. Se ofrece de forma ficil y rapida la inscripcién
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tanto como alumno como
profesor, ofreciendo un
usuario y contrasefia con

el que poder entrar para
gestionar el perfil, los cursos
que se estén realizando

o los que se ofrezcan

como profesor, acceso a la
facturacidn, etc.

El buscador de cursos ofrece un
listado de tematicas en la parte
izquierda de la pantalla para
facilitar la busqueda. Cada
curso aparece en pantalla
destacado por una imagen,
indicando el precio y una
valoracién del curso sefialada

Prim:
Cisce

Aprende a vender més con tus cursos online.

0% conpletado.

Sy ——.
©) Clse 2 Fermatey Aprende.

5) Glse 3 ConvireteenAisd

Photoshop

Plataforma tutellus.com

Cabters

CONTENIDO  pREGUNTAS @ AuMNOS @D ANUNCIOS @

Valoraestecrso

a Clase
ntroduccién

©) Clse 4Bt scompariodo

©) Clse:Crea Comunidad- 1

mediante iconos de estrellas.
Pulsando sobre esta pequenia
ficha del curso, el usuario
navega a una nueva pantalla
donde aparece la descripcién completa del curso, profesorado,
cémo estd estructurado, si ofrece diploma acreditativo y material
complementario, asi como las observaciones y valoraciones de los
alumnos que ya lo han realizado.

‘Anuncos del rofesor

Inicio de un curso en tutellus.com

El objetivo de realizar este curso que tutellus ofrece a los nuevos
inscritos como profesores es aprender algunas técnicas y
conceptos para aumentar las ventas del curso ofertado y conocer
mejor el funcionamiento de la plataforma.

El video curso aparece dividido en seis clases, de entre un minuto
a nueve minutos de duracién. Cada video tiene el enlace al video
de la clase anterior y el de la clase posterior.

En el sidebar de la derecha se dispone el listado de los videos de las
clases del curso y una pestana de “Notas” donde el alumno puede
anotar en forma de apuntes, ideas, etc. como si se tratara de un bloc.
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No hay complementos de tareas ni material adicional. Aunque
otros cursos de esta misma plataforma si que lo pueden ofrecer,
asi como la acreditacién mediante un certificado. Estas opciones
se dejan a eleccion del profesor que lo imparte.

ESTRUCTURA'Y CONTENIDO DE LA PLATAFORMA
SIEMPRECREANDO.INFO

siempreg!eando.info

PARA DISFRUTAR LEYENDO

GOOGLE SANS “TIPOGRAFIA ES LA REPRESENTACION  ;QUE TAMARO
GRAFICA DEL LENGUAE MEDIANTE 0

Nuevaments Google o sorprende on s noeva

despacho con unanueva herramienapara
creat deetering:

Pagina web www.siemprecreando.info

El presente proyecto parte con la creacion de la pagina web
www.siemprecreando.info. El nombre “siemprecreando” nace

a partir de la marca que representa a la autora. La expresion
“siemprecreando” la ha acompafiado en los ultimos afos gracias
a compartir su viaje con un creativo del mundo del audiovisual
(danielgramage.com). La pareja ha utilizado esta expresiéon un
sinfin de veces en momentos donde disfrutaban de pequenas
cosas de la vida, fotografiando un insecto, dibujando una cabra
montesa o cocinando un plato de pasta. Se ha convertido en la
expresion que llena de emocién y pasion todo y cuanto hacen.
Por lo tanto la eleccién del nombre para este sitio no ha sido un
trabajo excesivamente duro, aunque el proceso de generacién de
ideas fue largo, buscando una palabra que definiera la actividad
profesional de la autora, o utilizando su propio nombre, jugando
con iniciales y apellidos, nada mds surgi6 de nuevo la expresion,
nada se pudo hacer mas que confirmar su eleccion.
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En la web, la autora se presenta como profesional del disefio

grafico y la formacién orientada al respecto.

La pagina ha sido creada a partir de una plantilla Wordpress que
ha permitido su personalizacién para la concordancia con la
imagen de marca. Presenta una estructura vertical:

+ Mend, seleccién de idioma, enlace a redes sociales y

buscador.

+ Cabecera: imagen de marca.

+ Cuerpo: contenido y sidebar con presentacién personal,

buscador, banner de suscripcion al newsletter, categorias,

calendario de publicacién,
banners de colaboradores
y profesionales
relacionados.

+ Pie de pagina:
plugin de Instagram,
dltimas entradas y
enlace a asociaciones
profesionales.

En la pagina inicial se
presentan los tltimos
articulos publicados en

el blog. Por lo tanto, lo
primordial en la web es el
contenido publicado. Ofrecer
un contenido de calidad a los
lectores es muy importante
para el éxito de cualquier
péagina web. El usuario se
mostrard mas receptivo y
crecerd su actitud de compra
silo que ve en la pantalla

le satisface, por lo tanto,

las entradas del blog deben
ofrecer contenido de calidad y
de interés.
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APRENDER

POR————

APRENDE DISERIO GRAFICO. APRENDE A TRABAJAR CON
CONCEPTOS Y METODOLOGIAS DE TIPOGRAFIA.

TRABAJO.

creando.info

UN UNIVERSO DE CREATIVIDAD

DISENA TU MARCA PERSONAL
PASO A PASO.

CREACTIVIDAD. TECNICAS Y
CONSEJOS PARA HACERTE EL
TRABAJO MAS FACIL.
APRENDE A RETOCAR Y OPTIMIZAR
TUS FOTOGRAFIAS.

Apartado “Aprender” de la web siemprecreando.info



En la pagina “sobre mi” aparece una fotografia de la autora
trabajando, una breve resefia y presentacion, los botones de
descarga del curriculum de la autora en tres idiomas (valenciano,
castellano e inglés) y un slider de testimonios de clientes

y colaboradores. Las valoraciones y comentarios de estos
testimonios son cada vez mds importantes en el mundo de la
venta de servicios on-line, ya que aumentan la credibilidad de lo
que se expone en la web.

El apartado de “contacto” es un simple formulario gestionado por
Wordpress donde se invita al usuario a rellenarlo. Este funciona
simplemente enviando un correo electrénico al buzén de la
autora, con los contenidos solicitados. Es una forma rapida y
amable de poder estar localizable y ofrecer un rapido feedback.

Lo establecido en los objetivos de este trabajo se materializa
incluyendo un nuevo apartado en el ment principal de esta
plataforma llamado “Aprender” donde se muestran los cursos
ofertados con una breve introduccién de cada uno de ellos.

Estrategia de contenidos

Tras la realizacién del curso Problogging de Franck Scipion, se
ha pasado a definir un propio lema de la regla de las 3P’s:

“Yo ensefio a los profesionales no disefiadores a crear su material
gradfico para hacer mas atractivos sus productos y servicios”.

Esta definicién puede considerarse como los cimientos del
presente proyecto. Con esta regla se define el publico objetivo,
entendiendo sus necesidades, deseos, problemas, aspiraciones y
expectativas. Este farget de personas definido comparte un mismo
problema, que podran resolver comprando el producto o servicio
propuesto.

Personas

En este caso, el target es un publico amplio, personas de

casi cualquier indole, sin distincién de sexo, ideologia ni
creencia. Personas adultas, ya que se les requiere un minimo
de conocimientos técnicos en cuanto a uso de internet y
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manejabilidad de ordenadores (como se ha explicado en el

marco tedrico inicial) que se alcanza aproximadamente tras la
realizacién de los estudios obligatorios de secundaria. Personas de
todo el mundo, con conocimientos de espafol, que es el idioma
en el que se imparten las clases.

En cuanto a los criterios especificos, se define el publico objetivo
como personas que suelen estar ocupadas en otras tareas, con
poco tiempo libre, por ello recurren a la compra de productos

y servicios de forma on-line, porque se aseguran el poder

realizar el curso cuando puedan, organizandose su tiempo. El
comportamiento de compra no es impulsivo, sino mds bien

al contrario, por ello todo lo que se pueda explicar acerca de

los cursos y todo el material adicional que se les proporcione,
mejor. Suelen ser personas que repetirdn la compra si resultan
satisfechos con la primera experiencia. La sensibilidad al precio
se estudia en la encuesta realizada posteriormente, pero se puede
definir que teniendo en cuenta el mercado actual y que suelen
ser personas emprendedoras, el precio suele ser una cuestién
bastante sensible y debe tomarse en consideracion un rango de
precio asequible.

Problema

Se define la necesidad de incluir disefio gréafico en proyectos
de multitud de disciplinas diferentes, donde normalmente el
disefio no sea la cuestién determinante, ya que ésta suele ser el
contenido, pero se les pretende anadir cierto valor y optimizar
la realizacién de los mismos mediante el uso de herramientas
de retoque fotogrifico, ilustracién, maquetacién y métodos de
generacion de ideas y técnicas de creatividad.

Producto

El producto que se ofrece es una serie de cursos on-line sobre las
tematicas definidas en los problemas. Estos cursos permitirdn a
los usuarios obtener los conocimientos requeridos para poder
hacer uso del disefio grafico en sus propias creaciones, tanto a
nivel profesional como para sus hobbies.
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LA REGLA DE LAS 3P’S

PRODUCTOS

PROBLEMAS

PERSONAS

La Regla de las 3P’s por Franck Scipion

Segun Vilma Nufiez, la estrategia de contenidos en un blog con
intencion de venta on-line debe seguir los siguientes pardmetros:

Crear contenidos relacionados a ventas en el blog.

Educar a clientes a través de contenidos de interés.
Utilizar el email marketing como canal de venta.

Hacer que prescriptores generen contenidos para la marca.

Crear contenido para fidelizar y asi conseguir ventas
repetitivas.

En este aspecto, se tiene en cuenta efectivamente la redaccién
de contenido relacionado con el mundo del disefio gréfico, la
tipografia y la creatividad en el blog de siemprecreando.info.
Ademds, mediante la insercién de herramientas de newsletter y
suscripcién se ofrece otros contenidos de calidad a los usuarios
fidelizados, siendo también una buena herramienta de email
marketing para la venta de otros cursos o materiales adicionales.
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Por otro lado, la realizacién de la promocién de la primera clase
de cada curso, es decir, la clase 0, como oferta gratuita, es una
estrategia de fidelizacién e incentivo a la compra que hace que
el usuario pueda acceder a un primer contenido que afiance la
compra del curso.

La planificacién de publicacién de contenido de calidad en el blog
de la autora, como articulos de interés, consejos y entrevistas
dentro del mundo del disefio gréfico y la creatividad, ofrece a la
plataforma un contenido que avala la calidad de los cursos.

ELABORACION DEL CONTENIDO

Proceso

Observacion directa: durante las clases presenciales en diferentes
academias y cursos realizado, ha sido bastante ficil poder
determinar una necesidad en el mercado lo suficientemente
notable como para definir el problema.

Definicién del problema: la gente necesita unos conocimientos
bésicos sobre disefio gréfico, sea cual sea la disciplina en la que
quieran utilizarlos.

Definicién del proyecto: se plantea la solucién y cémo llevarla a
cabo. Es decir, la oferta de cursos on-line sobre disefio grafico en
una plataforma web.
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DISENO GRAFICO
PARA NO DISENADORES

Aqui encontrarés los cursos de disefio grafico y
creatividad para que puedas afrontar tu trabajo
diario de otra manera.

Metodologia

« 1) Plantear los posibles cursos y su contenido. Buscar un
nombre llamativo para el curso, que capte la atencién del
usuario y defina aproximadamente el contenido del mismo.

« 2)Escoger el curso piloto, del cual se realiza el video curso
de la primera clase.

¢ 3) Transcribir el contenido de la primera clase,
definiéndolo teniendo en cuenta el contenido de todo el
curso y que se trata de una clase que debe servir como
“gancho” e incentivo para la compra del curso completo.

 4)Preparar el material que acompafaria graficamente el
video: imédgenes e iconos que complementan la narracion.

 5)Grabacion del video curso. Tras preparar el escenario, en
este caso la propia oficina de la autora, se realizan pruebas de
planos en cdmara y pruebas de sonido. La transcripcion del
curso se proyecta en un ordenador que funciona a modo de
telepromptery ayuda al formador a seguir el hilo argumental
del curso, aunque no se lea literalmente. La grabacién se para
en determinados momentos para realizar los cambios de
plano que ayudan a dinamizar el video.

+ 6)Publicar. Se ha creado un canal propio en Youtube bajo el
nombre de Siemprecreando, que servird para alojar todos
los video cursos realizados y a la vez insertarlos ficilmente
en la plataforma web propia. Este canal se ha monitorizado
para en el futuro conseguir también beneficios a partir de sus
visualizaciones.
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« 7)Insertarlos en la web de Siemprecreando y compartir.
El video se ha insertado en la web y se ha compartido el
enlace en una muestra de usuarios de diferente sexo, edad y
profesién, invitdndolos a realizar una encuesta que se analiza
a continuacién para valorar el trabajo realizado y poder
estudiar las mejoras a realizar para los futuros cursos.

Prevision de desarrollo de los cursos:

Los cursos se distribuirdn en video cursos de entre 5y 10
sesiones, dependiendo del contenido del mismo y la cantidad
de informacién que se considere adecuada y el tiempo que se
considere oportuno para el aprendizaje del contenido.

Como herramienta de promocion y fidelizacién se ofrece
gratuitamente el primer video curso de cada curso ofertado, que
contendra la presentacién, la definicion de los objetivos del curso,
la definicién de los objetivos de esa primera sesion y el contenido
de la sesién, presentado siempre de forma muy esquematica
mediante apartados o numeraciones.

Los cursos se componen de un video, llamado video curso, donde
aparece el formador rodeado de las herramientas necesarias para
la realizacién de la sesién ademds de un material complementario
que el usuario se puede descargar mediante un botén de descarga,
que contendri el guién de contenido del curso asi como fichas de
tareas y otro material complementario si se cree conveniente.

Se presenta un video grabado integramente en la oficina de la
autora, donde se muestra su espacio de trabajo habitual, sus
herramientas, libros, etc.

Con la finalidad de romper
con la monotonia de un video
grabado en una habitacién,

se muestran hasta tres planos
diferentes en pantalla:

Plano general: deja a la
vista la habitacién entera,

1ncluyendo las letras corporeas © Daniel Gramage. Plano general siemprecreando.info
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de la marca, un proyecto
propio de la autora realizado
manualmente mediante
cartulina. Este plano situa

al personaje principal, en
este caso el formador, en

un ambiente y entorno

. determinado, como es la sala
© Daniel Gramage. Plano medio de siemprecreando.info de estudios o la oficina donde
trabaja habitualmente.

Plano medio: acerca el usuario
al comunicador, permitiendo
que se muestren mds de cerca
algunas reacciones. Es el plano
comunmente utilizado en los
informativos de television.

Plano corto o primer plano:
suele utilizarse cuando el

© Daniel Gramage. Plano corto de siemprecreando.info

mensaje es mas profundo y se pretende aproximar del todo el
usuario al personaje principal de la accién. En este caso, mas
que un primer plano en el video se presenta un plano corto en
algunos momentos de la clase.

Ademis, el video se complementa con imédgenes que hacen
referencia a algunos conceptos de los que se habla en ese
momento, permitiendo una mayor interactividad del alumno,
que no solamente escucha al formador, sino que en ese momento
relaciona el contenido que estd escuchando con una imagen que
ve en la pantalla.

Evaluacién:

Se solicita a cada usuario que envie su tarea realizada tras cada
sesion para su evaluacién, bien por correo electrénico o mediante
el formulario que aparecerd en la parte inferior de la pantalla.

Una vez el usuario ha enviado las tareas de todas las sesiones del
curso y se han valorado positivamente, se le entrega el diploma
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acreditativo de aprovechamiento del curso firmado por el
responsable del curso. Para ello, se ha disefiado una plantilla en
PDF con campos de formulario a rellanar para indicar nombre
completo y DNI del alumno/a, y fecha de la obtencién del titulo.

siempregreando. info

N UNIVERSO OE CREATIVIOAD

CERTIFICADO e
APROVECHAMIENTO

Otorgado a:

Con DNI:

Por haber realizado con aprovechamiento el curso APRENDE DISENO GRAFICO. CONCEPTOS Y METODOLOGIAS DE TRABA JO.
Modalidad online.

'Y para que asi conste a los efectos pertinentes se extiende en:
Valencis,

Fdo: Nereida Tarazona Belenguer
Responsable de Formacion en siemprecreando.nfo.

Propuesta de Certificado de Aprovechamiento a entregar a los alumnos de siemprecreando.info

Uno de los principales aspectos a tener en cuenta para mejorar
las ventas de los cursos on-line es el titulo del propio curso, tal
y como indica David Siteman en 7 Proven Steps to Creating,
Promoting & Profiting from On-line Courses de
WWw.createawesomeon-linecourses.com. Debe ser un titulo
atractivo y que a su vez introduzca de forma clara el contenido
del curso, para que el usuario, en un vistazo, sea capaz de
identificar si va a cumplir sus necesidades o no. Se recomienda
el uso de palabras como “aprender”, “mejorar”, “crear”, “cémo
hacer”, “claves para”, etc. que denotan un beneficio formativo
para el usuario. La mayoria de las veces en los cursos on-line se
hace referencia también a la propia experiencia del autor.

Los cursos se dirigen a profesionales de todos los sectores. Se
definen como cursos de disefio grafico para no disefiadores,
por lo que no se profundiza en exceso en cada uno de los temas
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presentados, sino mds bien se ofrece de forma clara, sencilla, y
accesible a todo el mundo, unos conocimientos bésicos sobre el
mundo del disefio para ayudar al alumno a desenvolverse en éL.

Como referencia para la realizaciéon del video curso piloto, se ha
escogido la temdtica de conceptos basicos sobre disefio grafico.
Este curso se oferta como un curso de introduccién al disefio
grafico, hablando desde su definicién hasta casos de aplicacién y
metodologias de trabajo a seguir frente a un reto de disefio.

Con la intencién de elaborar una pequena guia docente de cada
curso, se plantean a continuacién los objetivos de este curso
piloto, asi como las competencias que el alumno adquirira con

la realizacién del curso, los plazos de desarrollo del mismo y la
bibliografia que el profesor le ofrecerd como recursos adicionales.

Objetivos

El curso se plantea desde un punto de vista tedrico-practico, para
que el alumno estudie, conozca y experimente las posibilidades
del disefio grafico.

Entre los objetivos planteados se pretende:

+ Que el alumno desarrolle sus propios recursos para llevar a
cabo un proyecto grafico propio de principio a fin.

+ Adquirir experiencia en el uso de software especifico de
diseio grafico.

+ Adquirir una metodologia de trabajo que permita al alumno
afrontar un reto de disefo.

Competencias
A continuacién se muestran las competencias que los alumnos
adquieren al cursar este curso:

+ Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u
oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacién
de ideas.

+ Poseer las habilidades de aprendizaje que les permiten
continuar estudiando de un modo autodirigido o auténomo.
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+ Identificar y comprender conceptos y nomenclaturas
relativos al mundo del disefio grafico.

+ Utilizar aplicaciones TIC para la realizacién de proyectos
graficos y la concepcién y elaboracién de ideas, asi como la
presentacion de las mismas.

+ Conocer la profesion del disefiador grafico.

+ Afrontar un reto de disefio grifico mediante una
metodologia de trabajo basada en el briefing.

+ Conocer los aspectos relacionados a la marca e identidad
corporativa, desarrollando aplicaciones de marca.

+ Disefiar para produccién impresa.
+ Disefiar para web y redes sociales.
« Disefar para packaging.

+ Gestionar la informacién y tomar decisiones.

Plazos

Los plazos para el desarrollo del curso son ilimitados. Los cursos
no caducan, por lo tanto una vez una persona ha comprado

un curso, puede acceder a él, revisar contenido, visualizar
nuevamente los videos, etc. siempre que quiera. Aun asi, se
recomienda al alumno realizar las tareas propuestas en cada clase
a ser posible al terminar la misma, ya que los conceptos nuevos
adquiridos estin mds presentes.

Bibliografia

Para este primer curso se recomienda al alumno la siguiente
bibliografia y un listado de paginas web donde encontrara
informacién relacionada directamente con el contenido que se
imparte en las lecciones:

Libros:

JURY, D. Graphic design before graphic designers: the printer as
designer and craftsman 1700-1914. Thames & Hudson.

LANDA, R. Diseiio grdfico y publicidad : fundamentos y
soluciones. Madrid : Anaya Multimedia, 2011.
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MEGGS P., PURVI, A. La historia del disefio grafico. RM. 1983.

MONO. Identidad corporativa: del brief a la solucién final.
Barcelona etc. : Gustavo Gili, cop. 2006.

POYNOR, R. No mds normas. Disefio grdfico posmoderno.
Ediciones G. Gili, S.A. de CV. 2003.

Paginas web:

http://graffica.info/
http://www.freepik.es/
https://inkscape.org/es/aprende/tutoriales/
http://www.gimp.org.es/
http://wiki.scribus.net/

Por ultimo, se plantea la programacién de trabajo y produccién
de las clases de la siguiente manera:

Aprende diseno grafico. Conceptos y metodologias de
trabajo.

Clase 1:

+ Presentacién.

+ Definicién de disefo grafico.

- Historia.

+ Introduccién de los 5 elementos del disefio grafico:
la tipografia, la fotografia, el color, la ilustracién y la
composicién.

Clase 2:

+ Lafigura del disefiador grafico.

¢Qué hace?
Perfil y competencias.
Ser siempre creativo.

+ El disenador gréfico no es...
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Clase 3:

+ Casos de aplicaciéon
Disefo de marca. Definicién de una identidad
corporativa.

Clase 4:
+ Casos de aplicacion:
Disefio grifico publicitario.
Clase 5:
+ Casos de aplicacion:
Disefio editorial.
Clase 6:

+ Casos de aplicacién:
Disefio optimizado para web y redes sociales.

Clase 7:
+ Casos de aplicacion:
Diseno gréfico para packaging.
Clase 8:
+ Metodologia de trabajo:
El briefing.
Clase 9:
+ Metodologia de trabajo:
Paso a paso tras un pedido.
Clase 10:
+ Ejemplos.
+ Conclusiones.

+ Resumen de conceptos.

Ademis, en el lanzamiento de la plataforma de formacién se
pretende incluir los siguientes cursos, que se consideran también
de interés y gran utilidad para el publico definido. A continuacién
se explica brevemente el contenido de cada uno de ellos:
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Aprende a trabajar con tipografia

En este curso se analizard en un principio la diferencia entre
escritura, caligrafia y letfering, para pasar a definir tipografia,
viendo ejemplos reales de cada una de las disciplinas.

Se repasara una clasificacién tipografica para reconocer poco a
poco los elementos generales de los que se componen las letras,
diferenciando entre familias tipograficas y estilos. Todo esto llevara
finalmente a poder trabajar con un catdlogo tipografico donde

el alumno aprenderi a combinar tipografias en sus disefios y a
trabajar la tipografia en cuanto a maquetacién de textos.

fino fino

(

Modulacién inclinada Modulacién axial Trazo semihomogéneo Trazo homogéneo

grueso

Esquema sobre la modulacién del trazo en tipografia. Manual de tipografia. Ed. Campgrafic.

Aprende a trabajar con el color

El mundo estd lleno de color. Pero para representarlo se dispone
de muchas herramientas distintas y cada una funciona de una
manera. En el disefio grifico, el manejo correcto de los modos de
color es esencial para no tener ningtn problema en pantalla ni en
impresién. En este curso el alumno aprendera conceptos bésicos
sobre el color, libros de color y modos de color que hardn que sus
archivos estén preparados para su finalidad.

Para ello se recomendara el uso de cierto software, asi como
diferentes libros de color, como la carta Pantone.
Disena tu marca personal paso a paso

En los dltimos anos el emprendimiento ha crecido
exponencialmente en nuestro pais. Este curso se dirige a todos
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aquellos emprendedores, sin distincién de sexo ni edad, que estén
pensando en crear su propia marca personal. Para ello necesitan
tener una imagen grafica que les represente. En este curso el
alumno aprenderd, mediante el uso de software libre, a poder
crear su propia marca siguiendo unos pasos conceptuales y una
metodologia de trabajo.

Ademis, se expondran los conceptos de Identidad Corporativa y
se desarrollaran algunos de los productos que podemos encontrar
en un manual de identidad corporativa, como elementos de
papeleria o productos de merchandising.

Aprende a retocar y optimizar tus fotografias

Mediante el uso de software libre, en este caso el programa Gimp,
el alumno podri realizar retoques, montajes y optimizar sus
fotografias para usarlas después en su web, o bien, prepararlas
para impresién. En este proceso hay muchas cosas a tener

en cuenta para asegurarse que todo vaya a ir bien: modos de
color, tamafios, resolucién, formatos... Todos estos conceptos

se trabajaran mediante ejercicios practicos, utilizando las
herramientas basicas de edicién como son herramientas de
seleccién, pintura, texto, ajustes y filtros.

En este curso uno de los aspectos muy importante es el trabajo en
capas, con el que muchos usuarios no se encuentran familiarizados.

“Creactividad’. Técnicas y consejos para hacerte el trabajo
mas facil.

En este curso el alumno aprendera a desenvolverse en el mundo
creativo. Entender4 la creatividad como el “conjunto de métodos,
técnicas, estrategias y/o ejercicios que desarrollan las aptitudes

y estimulan las actitudes creativas de las personas a través de
grupos o individualmente” (De la Torre, S. 1995).

El objetivo es entrenar su mente y ejercitar algunas partes de
su cerebro para que surjan esas nuevas ideas que necesita. Esto
se conseguird mediante la aplicacion de algunas técnicas de
creatividad y generacién de ideas.

48



Jiménez, S. (2007)

“Promover actitudes y cualidades creativas en los alumnos les
ayudard a encontrar soluciones ante los problemas y a tener
una disposicion abierta y tolerante frente al fenémeno, ademis
de dotarles de confianza para superar las posibles barreras que
obstaculicen el desarrollo de su personalidad”.

Resultado final

Formacion

DISENO GRAFICO, CLASE 1

APRENDE DISERO GRAFICO

Clse 1. Prsentacény s lomenos del.
diseo griico

Clse 2. La figura del disador grifico
Clse 3. Casosdesplcacién: diseio -

sociles
Clse 7. Casos de splcacién: packaging
Clse 8. Mecodologiade trabaj: bricfing.
Clse 5. Mecogologiadetabaj: paso a
paso despés de un pdido.

Glse 10. Resumen y conclusones

Siemprecreando
s sroct PYPREETTY

) s B

Imagen del video de la clase 1 del curso “Aprende disefio gréfico..” en siemprecreando.info

La propuesta presentada en esta memoria es la primera leccién
del curso Aprende disefo grafico. Conceptos y metodologias de
trabajo.

A continuacién se muestra la transcripciéon completa del curso.
En el Anexo 1 se muestra el Guién de contenidos y la Ficha de
tareas que se entrega a los alumnos mediante el botén de descarga
que tienen accesible en la pantalla.

Transcripcion:
iHola! Bienvenido y bienvenida a siemprecreando.info.
Si te has apuntado a este curso es porque necesitas aprender
conceptos de disefio grafico para aplicarlos dia a dia en tu trabajo.
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Actualmente estamos en un momento en el que podemos
disponer con cierta facilidad de las herramientas como
ordenador, libros, tablets, discos duros, etc., pero muchas
veces no sabemos cémo utilizarlos, no sabemos qué software
usar para hacer un determinado trabajo, nos sentimos
bloqueados mentalmente y no se nos ocurre nada.

Yo os voy a explicar de una forma sencilla y paso a paso,
algunos conceptos para que los tengdis en cuenta cuando
afrontéis un reto de disefo, sea en el &mbito laboral que sea.
Os propondré utilizar algunas herramientas determinadas para
distintos casos y os ensefiaré algunos truquillos que a mi me
han ayudado en mi trabajo dia a dia.

Recordad que los cursos de siemprecreando.info son cursos de
diseio grafico para no disefiadores, asi que si has estudiado ya
disefio o trabajas habitualmente con Gimp, Inkscape, Scribus
o sus homologos de Adobe, puedes quedarte con nosotros,
iningun problemal!, porque seguro que puedes aprender

cosas nuevas, pero sélo quiero advertirte que no vamos a
profundizar demasiado en las herramientas, sino que mi
intencién es ofrecer de forma sencilla unos conocimientos
bésicos sobre el mundo del disenio grafico para que puedas
desenvolverte en €l sin miedos ni temores, que sepas que
puedes resolver ciertas necesidades de tu negocio en términos
de publicidad e imagen corporativa de forma coherente,

que puedas crear disefios graficos para poder ofrecer un

valor anadido en tu empresa, siendo resolutivo y eficaz, que
entiendas a tus proveedores de artes graficas y que conozcas
el vocabulario y los conceptos basicos sobre color, impresién,
web, tipografia, etc... para, por qué no, crear tu marca
personal, por ejemplo.

Como soy de las que piensa que para entender el presente

y poder afrontar el futuro, debemos revisar el pasado,
comenzaremos la clase de hoy explicando una pequea historia
para poder entender qué es el disefio grafico.

Si hacemos una bisqueda rdpida en Google, la primera
definicién que encontramos hace referencia al disenio grafico
como “una profesion cuya actividad consiste en concebir,
organizar, proyectar y realizar comunicaciones visuales,



producidas en general por medios industriales y destinadas

a transmitir mensajes especificos a grupos sociales y con
objetivos claros y determinados.” Es decir, entendemos

el diseno grafico como una disciplina mediante la cual
comunicamos de forma visual una idea con un publico y
unos objetivos claros, a quién nos dirigimos y qué queremos
conseguir...

Muchos llaman al disefio grafico comunicacién visual, porque
entienden que los mensajes visuales se canalizan a través de
muchos medios de comunicacién, y no solo los impresos, y quizas
la palabra “grafico” la relacionen directamente con impresién. Yo
creo que esta diferenciacién actualmente no hace falta hacerla,
porque con el uso de las nuevas tecnologias, internet y disenio 2.0,
donde la comunicacién grafica se realiza para soportes digitales,
estd mds que establecido y se entiende claramente que el disefio
gréfico es una representacion visual de un mensaje concreto,
independientemente de su sistema de reproduccién, “que ha

ido adquiriendo cada vez mas protagonismo en una sociedad de
consumo como la nuestra, en la era de la comunicacién”, como
indica Anna Maria Lépez Lépez en su libro “Curso Disefio
Grifico - Fundamentos y técnicas”.

De hecho, dentro del mundo del disenio grafico encontramos
sectores como el “disefio grafico publicitario, el diseno
editorial, el disefio de identidad corporativa, el disefio web,

el diseno de envase, el disefio tipografico, la carteleria, la
sefialética y el disefio multimedia”.

El nacimiento del disefio gréfico es una gran incognita...
basdndonos en la definicién que hemos dado, podriamos
decir que ya en las pinturas rupestres encontramos una
comunicacién grifica, en un soporte como medio para
plasmar ese mensaje visual de un propésito especifico, por
ejemplo, la actividad de la caza. Pintura sobre roca para definir
un concepto...

(Detalle de una figura esquemdtica del arte rupestre de la zona de
Pefia de Cabrera en Casabermeja, Mdlaga. Fotégrafo: Alejandro
Cana Sdnchez)

Con el nacimiento del lenguaje escrito, la llegada de la
tipografia y los tipos méviles de Gutenberg, nacen los
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primeros libros impresos y la industrializacién de esos
procesos creativos permite que los mensajes lleguen a un
mayor nimero de personas.

Walter Gropius y La Bauhaus, escuela considerada como la
cuna de la profesién del disefio, o la Escuela de Ulm con su
Departamento de Comunicacién Visual, fueron pioneros en
la profesionalizacién del disefio grafico, desde principios del
siglo XX.

Hoy en dia hacemos uso de herramientas digitales para

el diseno y la produccién grafica, pero los conceptos
fundamentales que nos permiten entender la comunicacién
humana contindan siendo los mismos. En definitiva, “el
disefio grafico transforma un mensaje lingiiistico en una
manifestacion gréfica”. (Frascara, Jorge (2000) p. 18).

El disefiador grafico por tanto, necesita tener conocimientos
sobre otras disciplinas como la fotografia, el dibujo, la
psicologia de la percepcidn, la tipografia, tecnologia, la
comunicacion, etc. Hablariamos entonces de los elementos
del disefio grafico. A mi me gusta definir 5 elementos, que
son: la tipografia, la fotografia, el color, la ilustracién y la
composicién. Durante este curso hablaremos sobre ellos, pero
en otros cursos de siemprecreando.info podéis profundizar
mas sobre cada tema.

Bueno, ahora ya hemos entrado de lleno en el apasionante
mundo del disefio grifico. Hoy hemos aprendido qué es el
disefo grafico y hemos revisado su evolucién histérica a
grandes rasgos. También hemos enumerado los elementos del
disefo grafico que nos sirven de introduccién para otros cursos.
Veréis un botén justo debajo de este video donde os podéis
descargar el Guién del contenido de la clase y la hoja con la
tarea del dia. Recordad que debéis entregarme las hojas de
tareas para dar por finalizado el curso, pero tranquilos, las
podéis ir haciendo a vuestro ritmo, aunque os recomiendo
que intentéis realizarlas justo después de cada video curso,
para que lo tengdis fresco en vuestra mente y os sea mds facil y
eficiente.

En la siguiente clase responderemos a la pregunta jqué hace
el disenador gréfico? Seguro que mas de uno os lo estdis



preguntando, y os aseguro que a los que somos disenadores
graficos nos lo preguntan muchisimo.
Muchas gracias y nos vemos en la siguiente clase.

GUIA DEL USUARIO DE SIEMPRECREANDO.INFO

A continuacién se describen los pasos que el usuario debe seguir
para comprar y poder realizar el curso:

Una vez el usuario ha podido visualizar la
25¢€ clase 0 e informarse sobre el contenido del
curso, podra acceder a su compra pulsando

el botén de compra que acompanara cada
curso en la web. Este botén de compra lo redirigira directamente
a la plataforma segura de pago, que le permitird pagar mediante
tarjeta de crédito o Paypal. Para proceder a la compra se le
pediran los siguientes datos personales: nombre, direccién, DNI
y correo electrénico, que serdn los datos que se necesitardn para
generar la correspondiente factura.

Una vez el pago ha sido realizado, se enviard a la direccién de
correo electrénico que haya proporcionado el usuario el enlace al
curso que haya adquirido. Este e-mail le proporcionard también
un usuario y contrasefia que deberd introducir para acceder

al enlace proporcionado. Este procedimiento es gestionado
directamente por Wordpress, el gestor de contenidos en el que se
ha desarrollado siemprecreando.info, y que permite un nimero
de usuarios ilimitado.

Esto asegura al alumno poder acceder siempre que quiera al curso
comprado, incluso una vez lo haya finalizado. Ademas, podra
moverse en é] como desee. Aunque se les aconseja seguir el orden
establecido en las unidades diddcticas, éste podrd escoger en cada
momento la leccién que quiera.

Una vez el usuario empiece el curso, podra ver el video en su
pantalla, y tal y como se ha explicado en el procedimiento,
dispondrd de un botén de descarga del material complementario
ala leccién, asi como de un hilo de comentarios que permitira
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interactuar entre todos los que estén realizando el curso en ese
momento o ver comentarios de gente que ya lo haya realizado.

Sila leccién lo precisa, se dispondra de un formulario para
resolver las tareas o enviar archivos adjuntos, que la docente
recibird directamente en su correo electrénico.

A continuacién se muestra el esquema que simplifica esta
explicacién y que estard expuesto en la web:

Compra el Recibiras Disfruta de

curso que por email tu curso de

te interese tu usuarioy forma
contrasefia ilimitada

PRESUPUESTO

A continuacién se detallan todos aquellos conceptos cuyo precio
se debe tener en cuenta para poder elaborar un presupuesto
aproximado para el lanzamiento de la plataforma con los cursos
inicialmente planteados.

Se diferencian los costes fijos de inicio o puesta en marcha del
negocio, los costes mensuales del funcionamiento del negocio y
los costes atribuibles a cada curso.

En la siguiente tabla disponemos los costes fijos de inicio o puesta
en marcha del negocio:

Concepto Precio

Disefno y programacién web 1.000€
TOTAL | 1.000€

Se tiene en cuenta la compra de la plantilla Wordpress necesaria,
su personalizacién y creacién de imdgenes acordes a la imagen
de marca siemprecreando.info, asi como la implantacién

de los plugins y la programacion necesaria para el correcto
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funcionamiento. Este precio incluye la creacion del canal propio
de Youtube y la imagen en diferentes redes sociales.

A continuacion se listan los costes fijos mensuales, que se
atribuyen al funcionamiento del negocio, y de los que se debe
tener en cuenta su abono con una periodicidad mensual:

Concepto Precio

Dominio y alojamiento web 10€
Horas de docencia, tutorias y evaluacién 800€
Quaderno App 49€
Publicidad en Facebook 30€
Servicios de community manager 100€
TOTAL | 989€

Se han valorado unas 10 horas semanales de docencia, tutorias y
evaluacién de los alumnos, a un precio de 20 euros la hora.

Quaderno App es una herramienta para gestionar ficilmente las
cuentas del negocio que ademds ofrece asesoramiento y gestoria
contable, fiscal y laboral para auténomos. El coste de sus servicios
es un precio mensual de 49€.

Se considera un coste de publicidad en Facebook de forma
mensual como estrategia publicitaria. Con 30€ mensuales
Facebook ofrece una estimacién de entre 300 y 550 clicks al dia,
por lo que aproximadamente habria unas 12.000 entradas a la
péagina web promocionada. Cuando se programan los anuncios
en redes sociales se puede cercar muy bien el target o publico
objetivo al que se dirige la publicacién.

Los servicios de community manager se han convertido en

un servicio indispensable para cualquier negocio porque las
redes sociales son los medios digitales para el maketing on-line
por excelencia. La figura del community manager responde e
interactua con los usuarios, que normalmente tienen intereses
comunes. Ademads, crea contenido y gestiona la reputacién
on-line de la marca con el objetivo de crear confianza en los
consumidores con la marca.
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Por tltimo se definen los costes aplicables a cada curso que se
realice. De este modo, siempre se pueden tener en cuenta a la
hora de incrementar la oferta de cursos en la plataforma:

Concepto Precio

Disefio del curso y material grafico 120€

Grabacién y edicién del video curso 800€

Publicidad en Facebook 30€
TOTAL | 950€

Por disefo del curso se entiende el disefio de la programacién
y material didéctico, fichas de tareas, guién de contenidos, y el
material grifico que acompana el video.

Para la grabacién y edicién del video curso se contrata a un
operador de cdmara, técnico en imagen y sonido. Se toma como
referencia un curso de 10 clases. La grabacién se realizaria en 2
sesiones. Cada sesién costaria aproximadamente 150€. El precio
incluye el servicio de teleprompter. Se calculan tres jornadas de
edicién para generar los videos de las 10 clases. El precio incluye
también la exportacidn del video a un formato ttil para colgar en
Youtube y posteriormente en la plataforma.

Se incluye un nuevo apartado de publicidad en Facebook ya que
en este caso se trata de publicitar exclusivamente cada curso
ofertado.

Si se tiene en cuenta que el lanzamiento de la formacién a
distancia en siemprecreando.info se desea realizar con una oferta
de 6 cursos, ese valor total habria que multiplicarlo por 6, siendo
el resultado 5.700€.

A este importe se le suma entonces el valor de los costes fijos de
inicio o puesta en marcha, es decir, que en un inicio el coste total
seria de 6.700€, a lo que habria que afnadir los casi 1.000 euros
mensuales calculados.
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VIABILIDAD

Tal y como indica Frank Scipion en su curso “problogging”, el
negocio on-line requiere dedicarle mucho tiempo y carifio més
que invertir grandes sumas de dinero.

En este aspecto el proyecto es viable para la autora, ya que la
dedicacién parcial no supone un problema. Se indica dedicacién
parcial, porque la autora no abandonaria su actividad profesional
como disefiadora gréfica, ofreciendo soluciones a una cartera de
clientes que ya dispone.

En términos econémicos, los 6.700€ se consideran una
inversion asequible, ademads teniendo en cuenta la posibilidad
de financiacién por la relacién con los proveedores o las
subcontratas que se realicen.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la encuesta
analizada en el siguiente apartado, se plantea la venta de los
cursos en un rango de precios de 20 a 30 euros, por lo que se
define un precio de 25€, como valor intermedio. Si esto es asi,
valorando el coste de realizacién de cada curso en 950€ como se
ha hecho en el presupuesto, se deberian vender 38 cursos para
hacer frente al coste del mismo y poder hablar de beneficios, lo
que no supone una cantidad de cursos asequible.

Los inicios siempre son mds costosos en cuanto a esfuerzo,
dedicacion, implicacién y aportacion econémica. De hecho, teniendo
en cuenta los 6.700€ de gasto inicial, es a partir de los 268 cursos
vendidos cuando se podria decir que se han cubierto los gastos.

Se consideran unas cifran alcanzables y seguras. Si tenemos en
cuenta datos como los que nos ofrece la consultora IDC en el

afio 2004, indicando que el volumen de mercado que tuvo el
e-learning a nivel mundial fue de 24.210 millones de euros, de los
cuales mas de un 60% se movié en EEUU, o que segtin el informe
de OBS, la industria del e-learning movié 56.200 millones de
dolares en 2013, se puede observar el incremento en este ambito.
En aproximadamente 10 afios se ha visto duplicado el volumen de
mercado, pero las previsiones son aun mejores: “las perspectivas
para 2015 auguran que la actividad de la ensenanza on-line
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duplicaré su volumen hasta superar los mas de 100.000 millones

de ddlares. Esto supondria que, en 2015, cada dia se movilizarian
una media de 273 millones de délares en el mercado mundial del
e-learning” (OBS, 2014).

Se puede considerar un mercado en auge y con valor. Segun

el estudio El mercado global de e-Learning 2014, publicado en
On-line Business School, primera escuela de negocios on-line,
“Europa Occidental es actualmente el segundo consumidor de
herramientas e-learning después de EE.UU., con un volumen de
inversion cercano a los 6.800 millones de délares. Si se cumplen
las previsiones, este escenario cambiard en 2016 y Asia detentara
esa segunda posicién en detrimento de Europa Occidental. En
este periodo el mercado crecerd un 5,8% anual hasta llegar a los
8.100 millones de délares de facturacién en 2016.

En cuanto al funcionamiento, a medida que los usuarios vayan
realizando los cursos, mediante avales como referencias en
medios y los testimonios de esos usuarios, etc. el producto o
servicio ofertado aumenta de valor, y se podria considerar o
bien aumentar el precio de ciertos cursos o bien realizar otras
actividades paralelas que complementen dicha formacién.
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EVALUACION

ENCUESTA DE SATISFACCION DEL USUARIO.
ESTUDIO CUALITATIVO

En el presente proyecto se ha planteado una primera clase
en formato video curso que ha sido enviada a 20 personas.
Las respuestas se han recibido de forma anénima a través del
formulario de la web.

Definicion del perfil de la muestra

Este proyecto se caracteriza por la heterogeneidad de la muestra,
es decir, perfiles de usuario muy distintos, de diferentes edades
y sexo, con distintas profesiones. El unico elemento en comun
entre todas las personas encuestadas es que son de habla hispana
para asegurar la comprension de los contenidos, que estin
integramente mostrados en lengua castellana.

La muestra se divide en 12 mujeres y 8 hombres. Los rangos de
edad oscilan entre los 29 y los 60 afnos, siendo la mayoria de ellos
(80%) personas entre 30 y 40 afios.

El total de los encuestados se encuentra actualmente trabajando,
a excepcién de una persona que esta jubilada, pudiendo distinguir
entre un 30% de emprendedores y auténomos y un 65% de
trabajadores por cuenta ajena.

Entre los ocupados, el 30% ejerce profesiones dentro del sector
educativo, la mitad de los cuales en educacion secundaria, dos
personas en educacién infantil y una persona en universidad, con
caricter cientifico y de investigacion.
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Una de las personas entrevistadas ejerce la profesién de medicina
en el sector publico y otras dos trabajan en la administracién
publica. 3 de las personas encuestadas trabajan como asalariadas
en el sector privado en empresas de diversa indole: nutricién,
economia y arquitectura.

Dentro del perfil auténomo y emprendedor, 3 de las personas
encuestadas trabajan en el dmbito creativo: fotografia,
comunicacién y desarrollo web. Por otro lado hay una
fisioterapeuta con clinica propia, un relojero con tienda propia y
una persona dedicada al coaching.

Cuestionario y respuestas

Tras la visualizacién del video, se les ha planteado la respuesta al
siguiente cuestionario:

Diseino Grafico - CLASE 1 #siemprecreando

Una vez visto el video, por favor, te pido un minuto de tu tiempo para rellenar esta
encuesta. jGracias!

1. 1. ¢ Te ha parecido interesante la clase de hoy?
Marca solo un évalo.

) si
() No

2. 2. ;Te resulta un contenido atractivo y de utilidad?
Marca solo un évalo.

O si
ONO

3. 3. ¢Qué has aprendido hoy?
Explica brevemente los conceptos basicos que has aprendido en esta clase.

4. 4. En cuanto a los conceptos presentados, ¢ estan bien estructurados?
Marca solo un évalo.

QSi
() No
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5. 5. ¢ Has entendido todo lo que se ha expuesto en la clase?

Marca solo un évalo.

) si
() No

6. 6. Respecto al material de apoyo, es decir, el guién de contenidos, ¢ crees que

~

@

©

Con

esta bien y te resulta util?
Marca solo un évalo.

O si
() No

. 7. Respecto a la ficha de tarea, ¢ crees que es adecuada y te resulta util?
Marca solo un évalo.

O si
) No

. 8. ¢ Comprarias este curso completo?
Marca solo un évalo.

OSi
ONO

. 9. ¢ Lo recomendarias?
Marca solo un évalo.

(s
() No

. 10. ¢ Cuanto pagarias por un curso de
estas caracteristicas?
Entre un minimo de 20€ y un maximo de
150€, ¢ cuanto crees que deberia costarle
al usuario este curso y otros cursos
similares?

. Si deseas dejarme cualquier comentario o aportacién es mas que bienvenido ;)

la tecnologia de

B Google Forms

respuesta si' o

Esta encuesta consta de 10 preguntas, la mayoria de ellas de
“no” y una tltima casilla donde el usuario ha podido

«_ 29
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realizar cualquier comentario y aportacién con intencién de
mejorar tanto estructura como metodologia y contenido del curso.

Las tres primeras preguntas conformarian un primer bloque a
analizar respecto al contenido del curso. Las siguientes preguntas
hacen referencia a la estructura y forma en la que se presenta el
curso, terminando con las preguntas de la 8 ala 10, en la que se
refiere directamente a la intencién de compra del curso, precio
que pagaria y recomendacién del mismo.

De este cuestionario se pueden extraer las siguientes conclusiones
analizando cada una de las preguntas, cuyos resultados pueden ser
observados en las grificas que se muestran a continuacién:

Pregunta 1 Pregunta 2

¢Te ha parecido interesante la clase de hoy? ¢Te resulta un contenido atractivo y de utilidad?
W19 si W 19si

Mo1nNo M o1nNO

Pregunta 3 Al 95% de usuarios les ha
;Qué h dido hoy? . .
¢Que has aprendido hoy parecido un contenido

Il 16 Han respondido . . d
[l 04 Han dejado la respuesta en blanco Interesante, atractivo yde
utilidad.

Vemos cémo un 20% de usuarios
no responden a la pregunta
numero 3. Se podria suponer
que los entrevistados que han
dejado la respuesta en blanco, o
bien no han querido responderla
por cualquier motivo personal,

o bien no han aprendido ningin




concepto. Solamente uno de ellos ha completado su aclaracién en

la tltima pregunta del cuestionario, indicando que a esa persona

en concreto le hubiera gustado ver mds cosas pricticas en vez de

una teoria que debe creer. A continuacién listamos las respuestas

obtenidas a la pregunta “;qué has aprendido hoy”

De una manera clara introducirme en el mundo disefio y hacer que
aumente mi interés en aprender.

La importancia del disefio... de la parte grafica en nuestras vidas y
desde donde se remonta todo...

Definicién e historia del diseno gréfico. Objetivos del curso.

Qué es el diseno grifico y cémo ha evolucionado histéricamente.
Ademds también la utilidad del disefio gréifico en la vida cotidiana.

Qué es el diseno gréifico, coémo se cred y a quién se dirige.

Contenido de los cursos, definicién de disefio grafico, tipologia de
diseno grafico, breve introduccién a la historia del diseno gréfico,
elementos del disefio grafico.

Qué es el diseno grafico y qué ambitos engloba. Una breve historia
del disefio gréfico (inicio, escuelas destacadas...) y sus 5 elementos
principales.

Los origenes del disefio grafico. Me parece una buena preparacién
tedrica antes de pasar a la accidén y a conceptos mds practicos.

La definicién de disefio grafico. Comunicar una idea de manera
clara y visual. Y el hecho de a través de este curso poder entender a
mi proveedor de disefio grafico.

Historia del disefo grifico.
Definicién general de disefio grafico. Origen del disefio grafico.

La idea de que el disefio nos permite que el receptor transforme una
imagen en el mensaje que le queremos hacer llegar con esa imagen.

He aprendido los 5 conceptos con los que podemos trabajar cuando
necesitemos desarrollar un trabajo de disefio grafico.

Los diferentes elementos del disefio grafico.
Elementos bésicos del diseno gréfico.

Qué es el diseno gréfico.

En la siguiente grafica se ha mostrado el nimero de usuarios
que han mencionado cada uno de los cuatro temas expuestos,
por lo que podemos concluir que la mayoria de los entrevistados
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coinciden en que los conceptos que han aprendido durante esta
clase introductoria han sido: la definicién de disefio y 4mbito

de actuacién y la breve historia del disefio. Por otro lado parece
ser que solamente el 10% de los entrevistados se quedan con

los objetivos del curso como algo aprendido, por lo que seria
conveniente recordarlos al final de video, de forma esquematica.

Pregunta 3
¢Qué has aprendido hoy?

M Objetivos del curso

M Historia del disefio

B Qué es el diseiio y qué puede hacer
I Elementos del disefio

Pregunta 4

En cuanto a los conceptos presentados, ¢estan bien estructurados?
M 20si

M oo NO

La totalidad de los entrevistados han coincidido en que los
conceptos presentados en el video curso estdn correctamente
estructurados. Por lo tanto, se podria considerar que en cuanto a
la estructura de la leccién, se ha encontrado una metodologia que
funciona y que sigue el siguiente orden:
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» Presentacion

+ Introduccién y explicacién del entorno, de lo general a lo
particular.

+ Explicacion del contenido del curso global.

+ Explicacién del contenido de la clase.

+ Contenido dividido por temdticas.

+ Resumen de lo que se ha aprendido en la clase.
+ Invitar a realizar la tarea.

+ Introducir lo que se verd en la siguiente clase.

+ Agradecimiento y despedida.

Pregunta 5
¢Has entendido todo lo que se ha expuesto en la clase?

W 18si
M 02nNo

Adn siendo poco el porcentaje de usuarios que indican no haber
entendido lo expuesto en la leccién (un 10%), es un aspecto a
considerar, ya que una clave del éxito es que el total del contenido
sea entendible por todos los usuarios. Este es uno de los retos de
este proyecto, hacer que el diseno grafico sea accesible para todos.

También el total de los usuarios que han sido entrevistados
coinciden en la utilidad y correccién del guién de contenidos

que se ofrece como material complementario al video curso,
descargable en un archivo PDF. En este aspecto, se planta un
dilema entre dos opciones, presentar el Guién de Contenidos
como pequena guia que pueda ayudar al usuario a seguir el
contenido o revisarla para hacer memoria de lo visto y escuchado
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en el video, pero sin ofrecerles por escrito el contenido completo
con la intencién que sean ellos mismos los que puedan tomar
anotaciones o crearse sus pensamientos e ideas. O presentar

la transcripcién completa del video. Esta dltima opcién

podria solventar problemas de accesibilidad, permitiendo que
personas con problemas auditivos puedan leer completamente

el contenido. En este aspecto, y con la intencién de mejorar la
accesibilidad del trabajo, en las futuras lineas de desarrollo se
podria plantear el estudio de la mejora de la accesibilidad del
contenido didéctico en el mundo del e-learning, pudiendo ofrecer
también la opcién de subtitular el video en diferentes idiomas.

Pregunta 6
Respecto al material de apoyo, es decir, el guién de contenidos,
;crees que estd bien y te resulta Gtil?

W 20si
M oo NoO

Pregunta 7
Respecto a la ficha de tarea, ¢;crees que es adecuada y te resulta (til?

W 18si
M o02NO




A diferencia del guién de contenidos, un 10% de los usuarios
considera que la ficha de tarea carece de utilidad o no es adecuada.
La autora del proyecto considera que la realizacién de una tarea
después de cada leccién es un método que asegura la aceptacion
del contenido por parte del alumno, es una invitacién a pensar
sobre los conocimientos adquiridos, por lo tanto, se continuard
presentando una tarea. Ademds, se considera indispensable para
la obtencién del titulo acreditativo de realizacién del curso,
como método de evaluacién a seguir por el profesorado. Se ha
considerado la posibilidad de mejorar su contenido para motivar
al alumno a su realizacién, haciéndolo mis practico y atractivo.

Pregunta 8 Pregunta 9
¢Comprarias este curso completo? ¢Lo recomendarias?
W 14si W 17si

M 06 NO M 03 NO

La pregunta nimero 8 plantea una de las cuestiones mas
discutibles y problematicas del momento. El 30% de los
entrevistados no comprarian el curso. En este punto se considera
el entorno econdémico actual de la poblacién, que influye
negativamente a la posibilidad de compra. De todos modos, en el
analisis de los comentarios recibidos en la pregunta 11, podemos
encontrar alguna explicacién al respecto.

Por otro lado, este punto contrasta un poco con el resultado en la
pregunta numero 9, en la que en este caso el 85% de los usuarios
recomendarian este curso a amigos o conocidos. Se puede
considerar que habria personas que no lo comprarian, pero si que
lo recomendarian. Esto puede ser debido al problema econdémico
al que se hacia referencia anteriormente, o bien que el usuario
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lo recomendaria a alguien que sepa que le puede ser de utilidad,
pero que él no lo necesita.

Pregunta 10
¢Cudnto pagarias por un curso de estas caracteristicas?

H Entre 20y 30 €
M Entre 31y 50 €
Il Entre 51y 60 €
W Mas de 60 €

En la pregunta nimero 10 se plantea al usuario que estime un
valor del curso entre un minimo de 20 euros y un maximo de 150
euros. En la grafica podemos ver que el 30% de los entrevistados
pagarian entre 20 y 30 euros por un curso de estas caracteristicas,
y un 25% pagaria entre 31 y 50 euros. Por lo tanto, la mayoria
pagaria entre 20 y 50€ por un curso on-line como el presentado.
Se plantea entonces este rango de precios en los cursos ofrecidos
en la plataforma, adaptando contenido, tiempo y coste de
elaboracién a estas cantidades.

Pregunta 11
Si deseas dejarme cualquier comentario o0 aportacion es mas que bienvenido ;)

Il 06 Han respondido
[l 14 Han dejado la respuesta en blanco
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Se han recibido pocos comentarios adicionales, pero los recibidos
proponen cuestiones de mejora a tener en cuenta. Se detallan

a continuacién los comentarios recibidos como respuesta a la
pregunta numero 11:

Un curso de gran ayuda para complementar mis conocimientos y
abrirme nuevos caminos...

“El video para bastant bé. Es nota prou que llegeixes un guid, pero tampoc
queda molt mal. El problema sén les frases molt llargues que hauries
d’aprendre un poc de memoria o almenys millorar l'entonacié perque
sentenga del tot bé. Si el video encara el podeu editar jo modificaria:

- Si vols que quede un curs serids no poses la definicio de disseny
grafic de la Wikipedia. En castella esta la definicié de la RAE,

el Maria Moliner o alguna definicié que faca algun dissenyador
important o en algun llibre de la bibliografia essencial del disseny.

- Quant a la H® del disseny jo no em remuntaria tan enrere posant
pintures rupestres o Gutenberg. Comengaria directament en la
Bauhaus que fou el referent de disseny del Moviment Modern que és
el que ens interesa hui en dia. I aixi no es fa tan llarg.

- Com a final del video jo també inclouria una imatge amb el teu
logo o0 el nom de la pagina web o altra informacié per donar-te
publicitat. Molts youtubers ho fan i no queda malament.”

Echo en falta para el primer curso algo que enganche y sea mucho
mas atractivo, se habla mucho pero faltan ejemplos gréficos en los
mensajes que se quieren transmitir yo espero que cuando se habla de
cémo me puede ayudar el disefio a transmitir algo sobre un producto
o una empresa se documente con algin ejemplo, al igual que cuando
se habla de corrientes de disefio echo en falta un soporte visual para
entender lo que se estd explicando. Cuando te interesas en un curso
de este tipo quieres ver cosas relacionadas desde el primer momento
en mi opinién el exceso de teoria en una primera entrega puede
aburrir a la gente y desanimarla para las siguientes.

Sobre la base de esta primera clase es complicado dar una
respuesta clara a muchas de las preguntas del formulario. Bajo
mi punto de vista, el no disefiador que se acerca a un curso como
este quiere elementos practicos y en esta primera clase creo son
muy escasos. Tal vez reducir la parte sobre por qué el diseno

es importante y el concepto de diseno grafico y extender sobre
las distintas facetas del disenio: tipografia, composicién... que se
mencionan pero no se definen. Por eso, resulta dificil afirmar si
compraria o recomendaria el curso.
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«  Con esta primera clase me es dificil saber hasta dénde va a llegar el
curso y lo que me va a aportar. Para saber realmente si compraria
este curso completo necesitaria ver, como en el caso de compras
por Internet de revistas en papel, partes de los cursos sin desvelar
las partes claves. Por ejemplo para la compra de una revista por
Internet, tienes la opcién de ver tres o cuatro paginas del contenido
que permite dar una idea general y animarte a comprarla. Pues seria
hacer lo mismo, dar la opcién de ver tres o cuatro imégenes de cada
clase, sin dar la informacién clave, pero suficiente para animar a
comprar los cursos.

«  En una primera clase asi no puedo decidir si compraria el curso o
no... necesito ver ejemplos...

De estos comentarios se extrae la necesidad de mejorar el
atractivo visual del primer curso que se ofrece como gratuito, ya
que significa la carta de presentacion del curso completo y debe
atraer al usuario potenciando su voluntad de compra. Se estudia
la inclusién de ejemplos graficos de trabajos realizados, ejemplos
de los que los alumnos van a aprender a hacer.

Por otro lado, para un estudio cuantitativo del funcionamiento de
los cursos asi como de la pagina web en general, se insertard un
contador de acceso y descargas en la plataforma. Se recomienda
también el uso de Google Analytics que permitird un estudio maés
exhaustivo de estos datos.
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CONCLUSIONES

Hoy en dia los nifios crecen rodeados de tecnologia: television,
teléfono movil, tablet, ebook, ordenador, etc. Aprenden antes a
desplazar el dedo por la pantalla para seleccionar su capitulo de
dibujos animados favorito que escribir su nombre completo a
lapiz sobre un papel. Estamos de lleno en la era tecnolédgica y
convivimos entre las oportunidades y las exigencias que ello crea.

Los dispositivos méviles y tecnolégicos ponen a nuestra
disposicién gran cantidad de herramientas para la creacién de
contenido grafico y audiovisual. Las redes sociales nos permiten
compartir ese contenido rdpidamente con una amplia red de
contactos, amigos, interesados, etc.

En este paradigma socio-tecnolégico, el usuario crea contenido
grafico en base a lo que el software le permite, muchas veces de
forma autodidacta y con una falta de nociones basicas en cuanto
a composicién, en cuanto a formato, optimizacion... ;Cudntas
veces hemos podido escuchar a alguien que nos cuenta que tiene
una idea, pero no sabe cémo plasmarla?.

Con este proyecto y su continuidad se cumple el objetivo
principal de este trabajo, que es el de aproximar el mundo

del disefo grafico, sus caracteristicas y posibilidades, a los
profesionales no disefiadores y aquellas personas que sientan
curiosidad o necesiten ciertos conocimientos para elaborar sus
trabajos, proyectos o ciertas actividades creativas. Como se ha
comprobado a lo largo de la definicién del proyecto, la utilizacién
del e-learning en este ambito lo hace mds accesible a las personas.
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En cuanto a la elaboracién de una clase de video curso tipo,
utilizada como clase piloto hay que destacar que ha sido todo

un reto tanto a nivel técnico, creativo como a nivel autocritico,
analizando y estudiando las posibles mejoras en base a la encuesta
realizada, como se ha observado en el apartado de Evaluacién.

A nivel docente, el problema principal se encuentra en la dificultad
de transmitir un contenido concreto con caricter pedagdgico

de forma no presencial, por lo que se carece de interactividad
espontdnea entre alumno y profesor y de improvisacién por
parte de éste ultimo, ya que no dispone en el momento de pistas
o sefiales que le indiquen si la forma, el contenido, la expresién, el
tono, etc. estan siendo correctos para el buen entendimiento por
parte del alumno. A esto se le afiade la dificultad de dirigirse a un
objetivo de una cimara por primera vez. Este “pdnico escénico”

se ve reflejado en la forma de comunicar y expresarse, que puede
resultar un tanto artificial o mecanica.

Respecto a la metodologia seguida, extraemos a continuacién
algunas valoraciones en algunos de los puntos:

« 1) Plantear los posibles cursos y su contenido. En este
aspecto, la dificultad radica en encontrar las palabras que
mejor expliquen el contenido del curso y sean atractivas para
los usuarios. Para ello se han utilizado verbos en infinitivo e
incluso juegos de palabras.

 3) Transcribir el contenido de la primera clase,
definiéndolo teniendo en cuenta el contenido de todo el
curso y que se trata de una clase que debe servir como
“gancho”. En este caso se siguié un orden légico sobre el
tema, introduccién e historia, pero quizds para tratarse de la
clase 0 que debe contener un aspecto un tanto promocional
del curso entero, ademds de contenido lo suficientemente
atractivo, este contenido no es tanto el adecuado, sino mds
bien para una siguiente clase y se deberia haber mostrado un
mayor numero de ejemplos graficos de lo que se puede llegar
a hacer en el curso. A esto se le debe sumar la dificultad de
transcribir contenido que oralmente suponga entre 5y 10
minutos de video, a una velocidad m4s bien lenta.
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 5)Grabacidn del video curso. Tras preparar el escenario, en
este caso la propia oficina de la autora, se realizan pruebas de
planos en cdmara y pruebas de sonido. La transcripcién del
curso se proyecta en un ordenador que funciona a modo de
teleprompter, y ayuda al formador a seguir el hilo argumental
del curso, aunque no se lea literalmente. La grabacién se
para en determinados momentos para realizar los cambios
de plano que ayudan a dinamizar el video. En este aspecto,
la dificultad radica en la velocidad de la narracién. Se ha
podido comprobar, y asi lo han hecho saber a la autora
algunos de los entrevistados, que la velocidad de la narracién
era demasiado répida, por lo que se tendra en cuenta para
futuras lecciones ralentizar el ritmo narrativo, realizar mas
pausas y resumir y enumerar los aspectos mds importantes
un mayor nimero de veces, para asegurar la comprensién
por parte del alumno.

En cuanto a la evaluacién de la viabilidad del proyecto, se tiene
en cuenta que algunos de los costes establecidos en el presupuesto
son sufragados directamente por la autora del proyecto, ya que

su profesion se lo permite, por lo que no se trataria de un gasto
real que debiera realizarse, sino mas bien un coste aplicable al
producto o servicio ofrecido en términos de dedicacién.

Tal y como se indica en este apartado, quedaria justificado
entonces un precio de curso de 25€, siendo un precio asequible
para la mayoria de usuarios. Este precio concuerda con los
valores principales del proyecto en términos de accesibilidad y
acercamiento a la mayoria de la poblacién.

LINEAS FUTURAS DE DESARROLLO DEL PROYECTO

Es destacable la continuidad que ofrece el presente proyecto, ya
que tanto la evolucién de las tecnologias como de los procesos de
aprendizaje, asi como de los temas de cuyo contenido se realicen
los cursos, suponen un amplio abanico de posibilidades para
seguir definiendo correctamente tanto los cursos que se puedan
ofertar, como la mejora de la plataforma docente.
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Como primera linea de desarrollo y primordial estd, por tanto,
la evaluacién y realizaciéon de nuevas encuestas de valoracién,
para la mejora de la plataforma y de los cursos a distancia que se
ofertardn en ella, que nos permita optimizar su uso y justificar su
viabilidad mediante la calidad del contenido ofertado.

A esto cabria anadir el analizar meticulosamente las motivaciones
de los usuarios, sus necesidades dependiendo de cada perfil, para
poder establecer metodologias de elaboracién de contenido que
satisfagan estas carencias.

A continuacién se listan otras posibles lineas de desarrollo, no
por ello menos importantes:

+ Elaborar el resto de video cursos proyectados.

+ Una vez estén los cursos disponibles en la plataforma,
instalar en el gestor de contenidos un contador de descargas
y acceso a la web para poder disponer de datos cuantitativos
en cuanto a usuarios y eficacia de los cursos.

+ m-learning: estudiar la adaptabilidad de la plataforma y de los
cursos a dispositivos méviles, para que los alumnos puedan
realizar el curso directamente desde una tablet o un mévil.

+ Estudiar la posibilidad de extender la oferta de estos video
cursos a otras plataformas de aprendizaje on-line, como tutellus o
domestika.

+ Plantear la opcién de colaboracién con universidades,
escuelas y academias donde se imparten clases presenciales
para que incluyan como material de apoyo estos video
cursos, estudiando en un principio aquellas disciplinas
profesionales donde podrian ser de mayor utilidad,
como en los estudios de ingenieria, medicina o farmacia,
formacién profesional, etc. Para ello, antes se evaluara su
uso como herramienta complementaria en una muestra
significativa de clases presenciales donde se considere
posible hacerlo.

« De la misma manera, ofrecer la venta de estos cursos
directamente a los servicios de biblioteca de centros tanto
publicos como privados.
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Estudiar la mejora de la accesibilidad del contenido
didéctico en el mundo del e-learning, planteando opciones
de subtitulado del material audiovisual, hacerlo mas
accesible ofreciendo diferentes opciones de descarga del
material complementario (PDF, imagen, web, audio, etc.),
incluso poder ofrecerlo en diferentes idiomas, para que asi
la internacionalizacién del proyecto pueda suponer una
realidad en el objeto del proyecto.

Estudiar y disefiar la publicacién de material docente
complementario, como libros, fichas, juegos, etc.

El desarrollo del proyecto permitira poner en marcha una serie
de investigaciones en torno a la ensefianza a distancia on-line:

Plantear una metodologia para estructuracion de las clases y

la seleccidn de los contenidos.

Determinar qué aplicaciones o métodos de ensefianza se

corresponden mejor con los distintos contenidos a impartir.

Aplicar diferentes técnicas de evaluacién y verificar su
adecuacién al tipo de publico y contenidos.
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ANEXOS

ANEXO 1. Guién de contenido y ficha de tarea de la Clase 1 del curso
“Aprende disefio grafico. Conceptos y metodologias de trabajo.”
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siemprecreando.info

UN UNIVERSO DE CREATIVIDAD

GUION DE CONTENIDOS
[CLASE 1- Aprende disefo grafico. Conceptos y metodologias de trabajo.|

1. Presentacion
Qué vamos a ver en el curso y como son los cursos de siemprecreando.info.

Recuerda que son cursos de disefio grifico para no disefiadores. Te ofrezco de forma sencilla unos conocimien-
tos bésicos sobre el mundo del disefio grafico para que puedas desenvolverte en él sin miedos ni temores, que
sepas que puedes resolver ciertas necesidades de tu negocio en términos de publicidad e imagen corporativa
de forma coherente, que puedas crear disefios graficos para poder ofrecer un valor afiadido en tu empresa,
siendo resolutivo y eficaz, que entiendas a tus proveedores de artes grificas y que conozcas el vocabulario y
los conceptos bésicos sobre color, impresién, web, tipografia, etc... para, por qué no, crear tu marca personal.

2. Definicién
Entendemos el disenio grafico como una disciplina mediante la cual comunicamos de forma visual una idea con

un publico y unos objetivos claros, a quién nos dirigimos y qué queremos conseguir.

El disefio grafico es una representacion visual de un mensaje concreto “que ha ido adquiriendo cada vez mas
protagonismo en una sociedad de consumo como la nuestra, en la era de la comunicacién”, como indica Anna
Maria Lépez Lopez en su libro “Curso Disefio Gréfico - Fundamentos y técnicas”.

Podemos diferenciar entre disefio grafico publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa, el
disefio web, el disenio de envase, el diseo tipografico, la carteleria, la sefialética y el disefio multimedia.

3. Historia

Desde la comunicacién gréfica que encontramos en las pinturas rupestres, pasando por el nacimiento del len-
guaje escrito, la imprenta de Gutenberg y las escuelas de disefio de La Bauhaus y Ulm, hasta las herramientas
digitales para el disenio y la produccién gréfica de hoy en dia.

4. Elementos del diseio grafico

La tipografia, la fotografia, el color, la ilustracién y la composicién.

Creado por Nereida Tarazona para www.siemprecreando.info | Escribeme a info@siemprecreando.info
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siemprecreando.info

UN UNIVERSO DE CREATIVIDAD

Puede que te resulte obvio o extremadamente complicado, pero es muy importante que seas capaz de contestar
a la siguiente pregunta. Te invito a que me devuelvas este archivo con tu respuesta y asi podamos mantener
una comunicacion eficaz y sobre todo que te sea de utilidad hacer este curso.

TAREA
[CLASE 1- Aprende disefio grafico. Conceptos y metodologias de trabajo.|

1. ¢En qué crees que te puede ayudar profesionalmente el curso “Aprende disefo grafico. Con-
ceptos y metodologias de trabajo”? Escribe a continuacion tu respuesta:

Enviar respuesta

Creado por Nereida Tarazona para www.siemprecreando.info | Escribeme a info@siemprecreando.info
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