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PRESENTACION

En la era digital, el disefio de contenidos visuales se ha consolidado como un eje
fundamental de la comunicacion estratégica.

En un mundo lleno de informacion, imdgenes y mensajes que compiten por nuestra
atencion, los contenidos visuales son los que logran destacar.

Una pieza bien disefiada puede transmitir confianza, emocionar, inspirar y, sobre
todo, lograr que un mensaje llegue con claridad y fuerza.

Las marcas, instituciones y profesionales ya no pueden depender tunicamente de
las palabras: necesitan apoyarse en disefios grdficos que sean atractivos,
coherentes y fdciles de comprender.

Cada color, tipografia o composicion habla, cuenta una historia y conecta con las
personas de manera mds directa que cualquier otro recurso.

Este libro nace como un material de apoyo para los estudiantes de la asignatura
Disefio de Contenidos Visuales en la carrera de Marketing Digital y Redes Sociales.

La idea es que sirva como una guia prdctica y clara para aprender a disefiar desde
lo bdsico, manejar herramientas digitales, adaptar contenidos a diferentes redes
sociales y, finalmente, integrar todos estos aprendizajes en proyectos reales.

A lo largo de los capitulos, el lector recorrerd un camino progresivo: primero
conociendo los principios fundamentales del disefio visual, luego aprendiendo a
utilizar herramientas digitales, mds adelante comprendiendo cémo se disefian
piezas para distintos formatos sociales y, finalmente, enfrentdndose al reto de
planificar y ejecutar una campafa visual completa.

Mads que enseiiar a usar programas o a replicar plantillas, este libro busca que cada
estudiante desarrolle criterio propio, creatividad y responsabilidad al momento de
disefiar. Porque el disefio no es solo estética: también es estrategia, ética y
comunicacion con propdsito.

En definitiva, este material busca acompafar a los futuros profesionales en el
desarrollo de habilidades que no solo les servirdn para el dmbito académico, sino
también para destacar en el campo laboral, aportando con proyectos visuales
creativos, utiles y alineados a las demandas de la comunicacion actual.

Asimismo, este texto pretende despertar en los estudiantes una mirada critica
hacia el consumo y produccidn de imdgenes en la sociedad digital.
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Disefiar no significa unicamente generar impacto visual, sino también reflexionar
sobre los efectos que esos mensajes pueden tener en la cultura, en la construccion
de identidades y en la percepcion de realidades sociales.

El disefio, entendido de esta manera, se convierte en una herramienta de
transformacion que combina comunicacion, estética y responsabilidad social.

Finalmente, se busca que este libro sea un compafero de aprendizaje prdctico, con
ejemplos aplicados, casos de estudio y recomendaciones que conecten la teoria
con la prdctica.

De esta forma, cada capitulo no solo instruye, sino que invita a experimentar,
equivocarse, mejorar y crear con proposito. El disefio visual digital, en ultima
instancia, es un ejercicio de innovacion continua que evoluciona al ritmo de las
tecnologias y de las personas que interactuan con ellas.

MGTR. BRAYAN ISIDRO BRIONES FRANCO
INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO
DE FORMACION PROFESIONAL ADMINISTRATIVA Y COMERCIAL (UF)
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PROPOSITOS

Objetivo general

Brindar un marco conceptual y prdctico que permita a los estudiantes desarrollar
competencias en disefio visual digital, aplicando principios estéticos, tecnoldgicos
y comunicacionales para la creacion de piezas grdficas que aporten valor en
entornos digitales.

Objetivos especificos

Identificar y aplicar los principios fundamentales del disefio visual digital —
como composicion, color, tipografia, contraste y jerarquia— para la
construccion de piezas grdficas coherentes y funcionales en distintos
contextos digitales.

Analizar los procesos de percepcion visual y su impacto en la comunicacion
digital, considerando principios psicoldgicos (como la Gestalt) para
optimizar la comprension, usabilidad e interaccion del usuario con los
contenidos visuales.

Utilizar herramientas digitales de disefio (como Canva y Adobe Express) de
manera estratégica, integrando criterios técnicos y creativos para la
produccion de contenidos visuales originales y adaptados a diferentes
plataformas.

Disefar piezas grdficas especificas para redes sociales, considerando las
caracteristicas de cada plataforma (Instagram, TikTok, entre otras), asi
como tendencias, formatos y comportamientos del usuario digital.
Desarrollar proyectos de campaias visuales digitales, aplicando
metodologias de planificacion, storytelling visual e identidad grdfica para
comunicar mensajes con coherencia, impacto y propdsito.

Integrar principios éticos y de responsabilidad social en el disefio visual,
asegurando el uso adecuado de recursos grdficos, el respeto a los derechos
de autor y la construccion de mensajes inclusivos y conscientes.

Evaluar criticamente piezas de disefio visual digital, identificando
fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora en funcion de criterios
estéticos, comunicacionales y estratégicos.

Adaptar contenidos visuales a diversos contextos académicos,
profesionales y personales, fortaleciendo la capacidad de generar
propuestas grdficas que aporten valor en entornos digitales dindmicos.

A lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje, se espera que los estudiantes
desarrollen un conjunto de competencias fundamentales, las cuales se detallan a
continuacion:

Reconocer y aplicar principios de disefio visual (color, tipografia,
composicion).

3
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— Manejar herramientas digitales (Canva, Adobe Express) en la produccion
de piezas visuales.

— Adaptar contenidos a distintos formatos y plataformas de redes sociales.

— Planificar y ejecutar proyectos de campafias visuales con identidad y
coherencia grdfica.

— Desarrollar pensamiento critico y ético en la comunicacion visual.

El desarrollo de las competencias mencionadas se fundamentard en una
metodologia de cardcter activo.

Esta aproximacion pedagdgica priorizard el aprendizaje basado en la resolucion de
problemas (ABP), el fomento del trabajo cooperativo y la integracion de recursos
tecnoldgicos pertinentes para la consecucion de los objetivos formativos

Asi mismo, las competencias fomentadas en esta asignatura estdn disefiadas para
proyectarse y tener una incidencia directa en un amplio espectro de dominios
disciplinares y profesionales. A continuacion, se detallan los principales:

— Académico: elaboracion de proyectos visuales, presentaciones y
portafolios.

— Profesional: disefio de piezas para marketing digital, redes sociales y
comunicacion empresarial.

— Personal: creacion de contenidos grdficos para emprendimientos,
proyectos sociales y comunicacion en linea.

Por consiguiente, el desarrollo integral de estas competencias no solo optimiza el
desempefio académico del estudiantado, sino que también fortalece su
empleabilidad y su aptitud para encabezar los procesos de transformacion digital.

4
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CAPITULO 1: FUNDAMENTOS DEL DISENO VISUAL DIGITAL




El disefio visual es uno de los pilares fundamentales de la comunicacion
contempordnea. En un mundo saturado de imdgenes, mensajes y estimulos
digitales, la capacidad de crear piezas grdficas coherentes, atractivas y funcionales
se ha convertido en una competencia esencial tanto en el dmbito académico como
en el profesional.

Hoy mds que nunca, las organizaciones y personas necesitan comunicar de manera
clara y diferenciada. No basta con tener un buen mensaje: la forma en que se
presenta ese mensaje condiciona su recepcion e impacto.

Una campafa publicitaria, un post en redes sociales o una pdgina web pueden
fracasar no por la calidad del contenido, sino por un disefio deficiente que no logre
captar la atencion del publico.

El disefio visual digital no se limita unicamente a la estética; implica un proceso de
toma de decisiones que combina principios técnicos, sensibilidad artistica y
criterios comunicacionales. La forma en que se organizan los elementos visuales —
color, tipografia, composicion, forma, contraste— determina en gran medida la
eficacia del mensaje y su influencia en la audiencia (Lupton, 2020).

Ademds, el disefio visual en entornos digitales plantea un desafio constante: la
adaptacion a contextos cambiantes.

Lo que hoy es tendencia puede quedar obsoleto en cuestion de semanas, lo que
exige a los profesionales mantenerse actualizados, experimentar con nuevas
herramientas y desarrollar la capacidad de anticipar cambios en los hdbitos de
consumo de los usuarios. En este sentido, el disefio se convierte en una disciplina
dindmica que requiere creatividad, innovacion y pensamiento critico.

La pregunta central que guia este capitulo es: ¢como aplicar los principios bdsicos
del disefio visual para comunicar de manera efectiva en entornos digitales?

1. PRINCIPIOS FUNDAMENTALES DEL DISENO VISUAL

El disefio visual digital se construye a partir de principios universales, que actuan
como guias para organizar los elementos de una pieza grdfica y asegurar que esta
cumpla su funcion comunicativa.

a. Composicion
La composicion se refiere a la forma en que se distribuyen los elementos en el

espacio. Disefios desordenados generan confusion, mientras que una composicion
clara conduce la mirada del espectador de manera natural (Samara, 2019).

6
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Ejemplo: en una portada de revista digital, la ubicacion estratégica del titular, la
fotografia y los subtitulos define el recorrido visual del lector.

b. Tipografia

La tipografia no solo comunica palabras, sino también emociones y significados.
Elegir entre una serif (cldsica), una sans serif (moderna) o una display (creativa)
puede modificar por completo la percepcion del mensaje. Segun (Bringhurst,
2018), la tipografia es “el arte de dar forma al lenguaje para que sea visible”.
Ejemplo: un banco que use tipografias geométricas y limpias transmitird
innovacion y confianza.

¢. Color

El color transmite emociones, simbolismos y jerarquias. La teoria del color permite
crear armonias cromdticas, contrastes efectivos y asociaciones psicoldgicas. Por
ejemplo, el azul suele asociarse con confianza y profesionalismo, mientras que el
rojo se vincula a energia y urgencia (Itten, 2020). Ejemplo: campaiias de salud
suelen emplear verdes y azules, mientras que campafnas deportivas privilegian
rojos y naranjas.

d. Contraste y jerarquia

Un buen disefio establece diferencias claras entre lo principal y lo secundario. EI
contraste puede lograrse mediante tamanos, colores, grosores o posiciones. La
jerarquia visual guia al espectador hacia lo mds importante. Ejemplo: un banner
publicitario de lanzamiento destaca primero el nombre del producto y luego, en
menor jerarquia, la promocidn o el descuento.

e. Unidad y coherencia

Cada elemento debe sentirse parte de un todo. La coherencia visual se logra a
través de repeticiones, proporciones y alineaciones. Esto fortalece la identidad y la
recordacion del mensaje. Ejemplo: la identidad grdfica de marcas como Apple o
Nike mantiene coherencia entre su publicidad, empaques y redes sociales, lo que
genera recordacion inmediata.

Estos principios, aunque parecen simples, son los que marcan la diferencia entre
un disefio improvisado y uno profesional.

La aplicacion consciente de composicion, tipografia, color, contraste y unidad
permite que un mensaje no solo sea atractivo, sino también comprensible,
relevante y funcional para su audiencia.

7
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Un mal uso de alguno de estos elementos puede distorsionar el propdsito
comunicativo, debilitando la efectividad de la pieza grdfica.

Asimismo, es importante comprender que los principios del disefio no son reglas
rigidas, sino herramientas flexibles que el disefiador adapta segun el contexto, la
cultura y el medio en el que se difunde el mensaje.

Un disefio para una campaiia juvenil en TikTok, por ejemplo, no sequird la misma
I6gica que un reporte corporativo en LinkedIn.

La capacidad de aplicar estos fundamentos con criterio y creatividad es lo que
distingue a un disefiador competente en el dmbito digital actual.
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Figura 1. Principios fundamentales del disefio visual. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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2. LA PERCEPCION VISUAL EN ENTORNOS DIGITALES

La psicologia de la percepcion juega un rol central en el disefio.

Teorias como la Gestalt han demostrado que el cerebro humano tiende a organizar
elementos visuales en patrones reconocibles: proximidad, semejanza, continuidad
y cierre.

En entornos digitales, estos principios son claves:
— Proximidad: ayuda a organizar menus, botones o secciones de una web.

— Semejanza: permite identificar elementos de una misma categoria
(ejemplo: iconos de redes sociales con un estilo uniforme).

— Continuidad: guia la mirada hacia una accién, como un “call to action” en
una landing page.

— Cierre: el usuario completa mentalmente formas incompletas, lo cual se
aprovecha en logotipos como el de WWF (panda) o FedEx (flecha).

Como sefiala (Arnheim, 2019), “el ojo no solo recibe informacion, la organiza y la
interpreta”. Un disefiador debe anticipar como el usuario recorrerd visualmente la
pieza, especialmente en plataformas mdviles donde el espacio es reducido.

Ademads, la percepcion visual en entornos digitales estd profundamente vinculada
a la usabilidad y la experiencia del usuario (UX).

Un disefio que ignora como las personas procesan la informacion puede generar
frustracion, abandono de pdginas web o baja interaccion en redes sociales.

Por ello, aplicar principios perceptivos en interfaces —como jerarquias claras,
iconografia coherente y contraste adecuado— permite que los usuarios
comprendan mds rdpido los mensajes y se involucren con el contenido.

Del mismo modo, la percepcion visual no se limita a la organizacion estdtica de
elementos: también se extiende al movimiento y la interaccion.

Animaciones sutiles, transiciones fluidas y microinteracciones (como un boton que
cambia de color al pasar el cursor) refuerzan la atencion del usuario y guian su
navegacion.

Estas estrategias, cuando se aplican con equilibrio, enriquecen la experiencia
digital y consolidan el mensaje sin abrumar al espectador.
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3. HERRAMIENTAS DIGITALES Y APLICACION PRACTICA

En la actualidad, el estudiante de marketing y disefio cuenta con plataformas
accesibles como Canva, Adobe Express o Crello, que democratizan el disefio al
poner a disposicion plantillas, tipografias y paletas cromdticas predisefiadas.

Sin embargo, estas herramientas deben usarse con criterio critico. El error mds
frecuente es limitarse a “rellenar plantillas” sin reflexionar en la coherencia del
mensaje. El verdadero valor radica en adaptar recursos digitales a una narrativa
visual unica, que represente la identidad de la marca o proyecto.

Ejemplo prdctico:

— Una publicacion en Instagram que busca transmitir confianza debe
priorizar una paleta cromdtica sobria (azules, grises), una tipografia clara
y una composicion equilibrada.

— En cambio, una camparfa juvenil para TikTok puede incorporar colores
vibrantes, tipografias dindmicas y composiciones asimétricas que
transmitan energia y movimiento.

Ademds, estas plataformas han transformado la manera en que se trabaja de
forma colaborativa.

La posibilidad de editar en la nube, compartir archivos en tiempo real y recibir
retroalimentacion instantdnea ha permitido que estudiantes y profesionales
desarrollen proyectos en equipo sin limitaciones de espacio ni tiempo.

Esto refuerza la idea de que el disefio visual en la era digital no solo es un proceso
creativo, sino también un ejercicio de gestion de proyectos y comunicacion
colectiva.

Por otro lado, es importante subrayar que el dominio de estas herramientas no
sustituye la necesidad de aprender los fundamentos técnicos y tedricos del disefo.

Al respecto, un estudiante que conoce principios de composicion, color y tipografia
puede sacar un mayor provecho de las plantillas y transformarlas en propuestas
originales y profesionales.

En este sentido, las herramientas digitales deben entenderse como un medio de
potenciacion de la creatividad y no como un fin en si mismo.
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4. ETICA Y RESPONSABILIDAD EN EL DISENO

El disefio visual no es neutral: todo mensaje grdfico transmite valores, creencias y
representaciones. Por ello, es imprescindible asumir una ética comunicacional.

— Derechos de autor: utilizar imdgenes, tipografias y recursos libres de
derechos o correctamente licenciados.

— Inclusion: evitar estereotipos discriminatorios en las representaciones
visuales.

— Accesibilidad: disefiar piezas legibles para publicos diversos, considerando
colores contrastantes y tipografias accesibles.

Como afirma (Serna, 2020), la ética visual en entornos digitales “no es un
complemento, sino la columna vertebral de la comunicacion responsable”.

En este sentido, es fundamental que los estudiantes y profesionales comprendan
los diferentes tipos de licencias digitales.

Existen imdgenes y recursos bajo licencias libres (Creative Commons), de uso
restringido (con atribucion obligatoria) o comerciales (stock con pago unico o
suscripcion).

No distinguir entre estas categorias puede derivar en plagio involuntario o
infraccion de derechos, con consecuencias legales y reputacionales.

Por ello, se recomienda siempre revisar los términos de uso antes de integrar
cualquier recurso en un proyecto.

De igual manera, el auge de los bancos de imdgenes de stock —como Unsplash,
Pexels, Freepik o Shutterstock— ha facilitado el acceso a millones de fotografias,
vectores y videos.

No obstante, el uso indiscriminado de estos recursos puede generar
homogeneizacion visual y pérdida de originalidad.

La clave estd en emplearlos como punto de partida creativo, personalizdndolos con
modificaciones de color, composicion o tipografia que aporten un sello distintivo a
la pieza final.
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5. EJEMPLO APLICADO: ANALISIS DE UNA PIEZA REAL

5.1 Caso: Campaia de concienciacion ambiental en Instagram

— Objetivo: promover la reduccidn del uso de pldsticos.

— Disefo: fondo azul (asociado al mar), ilustracion de una tortuga rodeada
de bolsas pldsticas, tipografia sans serif para dar claridad al mensaje.

— Andlisis: el contraste entre el azul limpio y el pldstico genera impacto visual;
la jerarquia guia la mirada desde la imagen hasta el eslogan “Menos
pldstico, mds vida”.

Este ejemplo muestra como los principios de color, tipografia y composicion se
articulan con un propdsito comunicativo y social.

Mads alla de la estética, el disefio transmite un mensaje de urgencia y empatia. La
eleccion de una tortuga como protagonista no es casual: se trata de un animal que
simboliza la fragilidad de la vida marina y que ha sido ampliamente reconocido en
campaias ambientales.

Esta decision visual conecta de manera emocional con el espectador, generando
conciencia a partir de la identificacion simbdlica entre la imagen y la problemdtica.
Asimismo, la campafia aprovecha el formato visual de Instagram, donde los
usuarios suelen desplazarse rapidamente por su feed.

El uso de un color dominante (azul), un solo elemento central (la tortuga) y un
eslogan breve pero contundente garantiza que el mensaje sea comprendido en
pocos segundos.

Esto responde a lo que Samara (2019) denomina “jerarquia visual estratégica”,
donde cada elemento cumple una funcion comunicativa clara.

Finalmente, es importante sefialar que esta pieza refuerza el concepto de disefio
responsable, al unir recursos grdficos con un propdsito social y educativo.

No se trata unicamente de persuadir, sino también de sensibilizar y promover
cambios de comportamiento.

En este sentido, el disefio visual digital se convierte en un aliado de la comunicacion
ambiental, mostrando que la creatividad puede ser una herramienta poderosa
para la transformacion social.
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6. APLICACIONES EN MARKETING DIGITAL

En marketing, el disefio visual no es solo estético, sino estratégico:

— Aumenta el engagement en redes sociales.
— Refuerza la identidad de marca.
— Mejora la experiencia de usuario en sitios web y aplicaciones.

— Influye en la decision de compra a través de la percepcion visual del
producto.

Segun un estudio de (Garrido, 2020), las campafas digitales con coherencia visual
logran hasta un 65 % mds de recordacion que aquellas con disefios improvisados.

Ejemplo: un e-commerce que mantiene consistencia visual entre su web, redes
sociales y anuncios logra mayor confianza en el cliente, lo que se traduce en ventas
recurrentes.

El impacto del disefio visual también se refleja en la eficacia publicitaria.

Un anuncio digital con tipografia clara, contraste adecuado y una paleta de colores
coherente con la marca no solo llama la atencion, sino que mejora el porcentaje
de clics (CTR).

Estudios de HubSpot (2022) sefialan que los anuncios en video con elementos
grdficos consistentes alcanzan hasta un 70 % mds de conversiones, lo que confirma
que el disefio influye directamente en el retorno de inversion de las campanias.

Asimismo, el disefio visual es un factor decisivo en la construccion de experiencias
omnicanal. Los usuarios interactuan con las marcas a través de multiples
plataformas —sitios web, apps, redes sociales y correos electronicos— y esperan
encontrar un lenguaje visual unificado.

Una marca que mantiene esta coherencia transmite profesionalismo, sequridad y
solidez, elementos fundamentales para fidelizar a los clientes y generar una
relacion a largo plazo.
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7. RETOS ACTUALES DEL DISENO VISUAL DIGITAL

— Saturacion visual: millones de imdgenes compiten cada dia por sequndos
de atencion.

— Velocidad tecnoldgica: las tendencias cambian en semanas, obligando a la
adaptacion continua.

— Diferenciacion: evitar caer en la homogeneidad de plantillas predisefiadas.

— Responsabilidad social: equilibrar persuasion comercial con mensajes
éticos y auténticos.

Estos retos exigen disefiadores capaces de combinar creatividad, andlisis critico y
ética profesional.

Ademds, uno de los mayores desafios es la incorporacion de inteligencia artificial
generativa en el disefio visual.

Herramientas como MidJourney, DALL-E o Stable Diffusion permiten crear
imdgenes de alta calidad en segundos, pero también plantean dilemas
relacionados con los derechos de autor, la autenticidad de las piezas y la posible
pérdida de originalidad.

El disefiador moderno debe aprender a integrar estas tecnologias como apoyo
creativo, sin dejar de lado el juicio critico ni la responsabilidad ética en su uso.

Otro reto fundamental es la globalizacion cultural del disefio. En un mundo
hiperconectado, una campafia puede circular en multiples paises y contextos
sociales.

Esto implica que el disefio visual debe ser sensible a la diversidad cultural, evitando
interpretaciones negativas o estereotipos.

La capacidad de adaptar mensajes grdficos para audiencias multiculturales serd
una de las competencias mds demandadas en los profesionales del disefio visual
digital en los proximos afios.
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8. RESUMEN DEL CAPITULO

El disefio visual digital es mds que un recurso estético: es un lenguaje estratégico
gue combina arte, tecnologia y comunicacion.

Sus principios —color, tipografia, composicion, jerarquia y coherencia— permiten
estructurar mensajes visuales efectivos y éticos en entornos digitales.

En una sociedad saturada de imdgenes, disefiar con intencion critica, ética y
estratégica se convierte en una de las competencias mds valiosas que un
profesional de marketing y comunicacion puede desarrollar.
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CAPITULO 2: HERRAMIENTAS DIGITALES PARA DISENO VISUAL




El disefio visual digital ha dejado de ser un privilegio exclusivo de expertos en
software especializado para convertirse en una habilidad accesible a cualquier
estudiante o profesional con acceso a internet.

Gracias al avance tecnoldgico, hoy en dia es posible producir piezas grdficas de
calidad profesional con un nivel de complejidad mucho menor que el requerido
hace apenas una década.

Plataformas como Canva, Adobe Express, Crello o VistaCreate han democratizado
el diseno al ofrecer plantillas predisefiadas, bancos de imdgenes, tipografias y
herramientas de edicion intuitivas que permiten generar contenido en cuestion de
minutos.

Esta accesibilidad ha cambiado las reglas del juego, ya que no solo facilitan la
produccion, sino que también impulsan la participacion de nuevos creadores en
dmbitos antes reservados a disefiadores grdficos formados en softwares como
Photoshop o lllustrator.

Sin embargo, como advierte (Galvis Panqueva, 2020), “el verdadero valor no estd
en la herramienta, sino en la capacidad critica y estratégica con que se utiliza”. Es
decir, loimportante no es solo dominar las funciones técnicas, sino saber aplicarlas
con creatividad, criterio estético y sentido comunicacional.

Este capitulo explora las principales herramientas digitales de disefio, sus
caracteristicas, ventajas, limitaciones, aplicaciones en el marketing digital y las
competencias necesarias para sacar el mdximo provecho de ellas.

El surgimiento de estas plataformas también ha transformado la manera en que
las organizaciones y emprendimientos conciben la comunicacion visual.

Antes, una campafa requeria altos costos de produccion y largos tiempos de
disefio; hoy, incluso un pequefio negocio puede gestionar su identidad grdfica y
promocionar sus productos a través de recursos visuales creados de manera dgil y
economica.

Esta democratizacion del disefio ha abierto la puerta a la innovacion y a la
competitividad en sectores donde antes era impensable contar con una presencia
visual de calidad.

No obstante, esta facilidad también trae consigo un desafio: la homogeneizacion
visual. El uso indiscriminado de plantillas puede provocar que mdultiples marcas
luzcan similares, perdiendo autenticidad y diferenciacion.
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Aqui surge la importancia del criterio profesional: personalizar cada disefo,
adaptar los recursos a la identidad del proyecto y generar piezas unicas que se
destaquen en un mar de contenidos repetitivos.

Por otro lado, las herramientas digitales no solo han facilitado el proceso creativo,
sino que también han favorecido la colaboracion en entornos virtuales.

Plataformas como Google Workspace, Trello o Notion permiten a equipos de
diseio trabajar de manera simultdnea, compartir avances, recibir
retroalimentacion en tiempo real y mantener un flujo de trabajo organizado.

De esta forma, el disefio visual deja de ser un trabajo aislado y se convierte en un
proceso colectivo, donde la interaccion fortalece la calidad de las propuestas.

Asimismo, el crecimiento de la inteligencia artificial en el disefio plantea un nuevo
horizonte. Hoy existen aplicaciones capaces de generar imdgenes, logotipos o
ilustraciones en sequndos a partir de instrucciones escritas (prompts).

Aunque estas herramientas aceleran procesos, también plantean preguntas éticas
y creativas: ¢hasta qué punto lo generado por una IA puede considerarse original?
écomo evitar la dependencia tecnoldgica y mantener la voz creativa humana?

El desafio para los futuros disefiadores serd aprender a integrar estas innovaciones
como aliados, sin que sustituyan su criterio estético ni su capacidad narrativa.

En definitiva, las herramientas digitales representan una oportunidad unica para
estudiantes y profesionales del marketing y el disefio, pero también una
responsabilidad.

Su verdadero poder no radica en las funciones que ofrecen, sino en la capacidad
del disenador de utilizarlas para construir mensajes visuales auténticos,
estratégicos y socialmente responsables.

Asi, la tecnologia se convierte en un medio de empoderamiento creativo, siempre
que sea guiada por una vision critica y ética.

1. LA EVOLUCION DEL DISENO DIGITAL: DE LO TECNICO A LO ACCESIBLE

Tradicionalmente, el disefio grdfico estaba asociado a programas profesionales
como Adobe Photoshop, lllustrator o InDesign, cuyo dominio requeria meses de
formacion y prdctica.
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Estas aplicaciones representaban la cima del disefio profesional, pero estaban
restringidas a quienes podian costear licencias, equipos potentes y capacitacion
especializada.

Hoy, gracias a la usabilidad y accesibilidad de nuevas plataformas web, el
panorama cambio radicalmente:

— Antes: herramientas complejas, orientadas a expertos, con licencias
costosas y altos requerimientos técnicos.

— Ahora: aplicaciones intuitivas, en la nube, con planes gratuitos,
actualizaciones constantes y colaboracion en tiempo real.

Este cambio refleja una tendencia hacia el disefio inclusivo y participativo, donde
cualquier usuario puede crear. No obstante, es importante diferenciar entre “usar
plantillas” y “disefiar con criterio profesional” (Garrido, 2020).

Ejemplo: un estudiante puede crear una tarjeta de invitacion en Canva en cuestion
de minutos, pero un disefador profesional sabrd adaptar la plantilla, modificar
colores, jerarquias y tipografias para que la pieza refleje identidad, coherencia y
originalidad.

La evolucion del disefio digital también ha generado una democratizacion creativa:
personas sin formacion especializada ahora pueden expresar sus ideas
visualmente y participar activamente en la comunicacion digital. Esto ha dado
lugar a un escenario mucho mds diverso, donde la creatividad no estd restringida
a estudios profesionales, sino que puede surgir desde cualquier contexto social o
educativo.

Sin embargo, esta accesibilidad conlleva riesgos. El abuso de plantillas
predisefiadas puede generar una homogeneizacion visual, donde multiples marcas
o proyectos terminan pareciéndose entre si. Aqui es donde se hace evidente la
diferencia entre un usuario amateur y un disefiador con formacion, ya que este
ultimo aporta la capacidad de transformar una base genérica en un producto tnico
y memorable.

Otro aspecto relevante de esta evolucion es la incorporacion de la colaboracion
digital en tiempo real. Hoy en dia, equipos de diferentes partes del mundo pueden
trabajar de manera simultdnea sobre un mismo proyecto en la nube, algo que hace
apenas unos afios era impensable. Esta dindmica ha cambiado la naturaleza del
disefio, transformdndolo en un proceso colectivo e interdisciplinario. Asimismo, la
transicion hacia plataformas accesibles ha impulsado la cultura del prototipado
rdpido. Disefiar ya no significa pasar meses en el desarrollo de una sola pieza, sino
generar multiples versiones, testearlas en redes sociales o sitios web y optimizarlas
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a partir de métricas. Este enfoque dgil no solo acelera la produccion, sino que
también convierte al disefio en una herramienta de experimentacion constante.

Finalmente, la evolucidn del disefio digital no debe entenderse como el reemplazo
de lo técnico por lo accesible, sino como una integracion de ambos mundos.

Los programas profesionales contindan siendo indispensables para proyectos
complejos y de alto nivel, mientras que las plataformas intuitivas facilitan la
comunicacion cotidiana y la gestion rdpida de contenidos. El desafio actual es que
los futuros disefiadores aprendan a moverse entre estas dos realidades,
combinando precisidn técnica con versatilidad prdctica.
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Figura 9.Evolucion del disefio digital. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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2. PRINCIPALES HERRAMIENTAS DIGITALES PARA DISENO VISUAL

Las plataformas sociales se han consolidado como el eje central de las estrategias.
Veamos:

2.1. Canva

Canva es una de las plataformas mds populares a nivel global.

— Caracteristicas: interfaz intuitiva, biblioteca de plantillas, banco de
imdgenes y recursos gratuitos, edicion colaborativa en tiempo real.

— Ventajas: accesibilidad (gratuita), versatilidad en formatos (posts para
Instagram, presentaciones, flyers, curriculums).

— Limitaciones: uso excesivo de plantillas predisefiadas puede generar falta
de originalidad.

— Ejemplo aplicado: un estudiante de marketing puede crear un calendario
mensual de publicaciones para redes sociales en pocas horas, manteniendo
coherencia grdfica y adaptando cada pieza a un publico especifico.

2.2. Adobe Express

Desarrollada por Adobe, esta herramienta es una version simplificada de sus
programas profesionales.

— Caracteristicas: integracion con Creative Cloud, edicion rdpida, plantillas
dindmicas.

— Ventajas: mejor adaptacion a estdandares de disefio, acceso a tipografias y
recursos premium.

— Limitaciones: requiere conexion estable y algunas funciones avanzadas son
de pago.

— Ejemplo aplicado: ideal para generar versiones rdpidas de una campana
visual ya disefada en Illustrator, facilitando adaptaciones para redes
sociales.

2.3. Otras herramientas emergentes

— Crello (ahora VistaCreate): plataforma similar a Canva, con enfoque en
animaciones.

— Krita e Inkscape: opciones de software libre para ilustracion y disefio
vectorial.

— Photopea e Ibispaint: alternativa en linea gratuita que imita la interfaz de
Photoshop.

Estas herramientas han transformado la manera en que se concibe el aprendizaje

del disefio digital, ya que permiten que tanto estudiantes como emprendedores sin
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formacion técnica avanzada puedan crear materiales de comunicacion visual
efectivos. Sin embargo, su uso demanda criterio estético para evitar la repeticion
de plantillas y la pérdida de autenticidad en los mensajes grdficos.

La diferencia entre un usuario amateur y un disefiador profesional radica en la
capacidad de personalizar y dotar de identidad propia los recursos disponibles en
estas plataformas. Por otro lado, la gran variedad de aplicaciones emergentes
también plantea el reto de elegir la herramienta adecuada segun el objetivo.

No todas sirven para lo mismo: Canva es ideal para redes sociales, Krita para
ilustracion digital artistica, mientras que, Photopea, ofrece una solucion rdpida
para quienes necesitan edicion avanzada sin acceso a Photoshop. Este abanico de
opciones refuerza la importancia de que los estudiantes desarrollen no solo
habilidades técnicas, sino también una vision critica y estratégica sobre el valor y
los limites de cada herramienta.
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3. COMPETENCIAS QUE FORTALECEN ESTAS HERRAMIENTAS

El uso de estas plataformas no garantiza calidad si no se desarrollan competencias
adicionales:

— Pensamiento critico visual: saber elegir tipografia, color y composicion mds
alla de la plantilla.

— Creatividad aplicada: adaptar recursos digitales a la identidad de marca o
proyecto.

— Gestion digital: dominar exportaciones en distintos formatos (PNG, JPG,
MP4, PDF interactivo).

— Trabajo colaborativo: aprovechar la edicion compartida y la
retroalimentacion en tiempo real.

Segun (Samara, 2019), “la herramienta es solo un medio; lo que diferencia al
disefiador es su capacidad de tomar decisiones visuales con intencion estratégica”.
Ademads, resulta esencial que el disefiador en formacion desarrolle criterios de
adaptabilidad y actualizacidn constante.

Las tendencias grdficas, los algoritmos de redes sociales y las propias funciones de
las plataformas cambian con rapidez.

Un profesional competente no se limita a manejar una sola herramienta, sino que
es capaz de migrar sus habilidades a diferentes entornos digitales, adaptdndose a
nuevas interfaces sin perder calidad en sus disefios.

De la misma manera, estas competencias deben complementarse con un sentido
ético y comunicacional.

No basta con crear piezas atractivas: el disefiador debe reflexionar sobre el
mensaje que transmiten y su impacto en la audiencia.

En este contexto, la combinacion de pensamiento critico, dominio técnico y
responsabilidad social convierte al uso de herramientas digitales en una prdctica
no solo eficaz, sino también consciente y alineada con los valores de la
comunicacion responsable.
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4. ETICA Y USO RESPONSABLE DE RECURSOS GRAFICOS

El acceso masivo a bancos de imdgenes y tipografias también implica
responsabilidad ética:

— Respetar licencias y derechos de autor.
— Reconocer fuentes de inspiracion o recursos utilizados.
— Evitar plagio de disefios preexistentes.

— Apostar por la inclusion visual, evitando representaciones
discriminatorias.

Como destaca (Serna, 2020), el disefio digital requiere “formar profesionales no
solo competentes técnicamente, sino también comprometidos con la ética
comunicacional”.

En este sentido, comprender los tipos de licencias es fundamental. Existen licencias
de uso libre (Creative Commons), de pago bajo suscripcion (como Shutterstock o
Adobe Stock) y de uso limitado exclusivamente editorial.

No distinguir estas diferencias puede llevar a infracciones legales y, sobre todo, a
la pérdida de credibilidad de una marca o proyecto.

Por ello, el disefiador debe desarrollar la capacidad de seleccionar recursos que no
solo sean estéticamente apropiados, sino también legalmente vdlidos para su
difusion.

Asimismo, la ética en el uso de recursos grdficos va mds allé del aspecto legal:
también incluye un compromiso con la originalidad y la autenticidad.

El abuso de plantillas o imdgenes genéricas de stock puede dar como resultado
campanias impersonales, poco memorables y facilmente confundibles con las de la
competencia.

La verdadera prdctica profesional consiste en utilizar estos recursos como punto
de partida creativo, adaptdndolos y transformdndolos para generar propuestas
unicas que refuercen la identidad visual de la marca o proyecto.
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Figura 12.Etica y uso responsable de recursos grdficos. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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5. EJEMPLO APLICADO: DISENO DE UNA CAMPANA ACADEMICA

5.1. Caso: un grupo de estudiantes debe desarrollar una campaiia de
prevencion en redes sociales sobre el uso responsable de internet

— Planeacion: definicion del mensaje y de los objetivos de comunicacion. El
equipo establece que la campaiia se enfocard en consejos prdcticos para
jovenes sobre cdmo proteger su informacion personal.

— Disefio: uso de Canva para crear posts en Instagram con mensajes breves y
visuales atractivos; y Adobe Express para disefiar infografias educativas en
formato PDF que pueden compartirse por WhatsApp o publicarse en blogs
académicos.

— Colaboracion: el grupo organiza el trabajo en Google Drive y Google Docs,
compartiendo archivos y recibiendo retroalimentacion en tiempo real. De
esta manera, cada integrante puede aportar ideas, editar textos y revisar
propuestas grdficas sin necesidad de software especializado.

— Resultado: se obtiene una campafa visual integral, con coherencia en
colores, tipografias y estilo grdfico, adaptada a diferentes publicos y
formatos digitales.

Este ejemplo muestra como los estudiantes pueden integrar varias herramientas
digitales de uso cotidiano en un flujo de trabajo coherente, desarrollando no solo
piezas aisladas, sino una estrategia visual integral y colaborativa.

Ademds, este tipo de experiencias fomenta el desarrollo de competencias
transversales como el trabajo en equipo, la gestion del tiempo y la toma de
decisiones colectivas.

Al mismo tiempo, demuestra que las herramientas digitales no son unicamente
recursos técnicos, sino también plataformas de aprendizaje y co-creacion, donde
la prdctica académica se conecta con las dindmicas profesionales del mercado
laboral.
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EJEMPLO APLICADO: DISENO DE

UNA CAMPANA ACADEMICA
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Figura 13.Ejemplo aplicado. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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6. APLICACIONES EN MARKETING DIGITAL Y REDES SOCIALES

El uso estratégico de estas plataformas ofrece beneficios concretos:

— Produccidn dgil de contenidos: publicaciones, reels, stories.

— Segmentacion visual: adaptar el mensaje a publicos distintos (jovenes,
profesionales, empresas).

— Consistencia de marca: mantener linea grdfica uniforme en mdultiples
plataformas.

— Medicion de impacto: integracion con métricas de redes para evaluar la
efectividad visual.

Estudios recientes sefialan que el 80 % de los usuarios en redes sociales retienen
mejor la informacion cuando esta se presenta en formato visual frente a textos
largos (Arnheim, 2019).

Ademads, el disefio visual en redes sociales actua como un puente entre la marca y
la experiencia del consumidor.

No se trata unicamente de atraer miradas, sino de construir una narrativa visual
coherente que acompaiie al usuario en su recorrido digital.

Por ejemplo, un disefio cuidado en anuncios de pago (Meta Ads o Google Ads)
puede atraer el clic inicial, pero la coherencia visual en la web y en los correos de
seguimiento refuerza la confianza y facilita la conversion.

Asimismo, el uso de imdgenes, videos y grdficos adaptados a cada plataforma
permite potenciar la emocion como recurso de persuasion.

Las marcas que logran transmitir cercania a través de colores, tipografias y
storytelling visual aumentan sus probabilidades de generar engagement real y
sostenido.

En este sentido, el disefio digital no es solo un recurso estético, sino una
herramienta estratégica para consolidar relaciones de valor con los usuarios y
posicionar la marca en la mente del consumidor.
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Figura 14.Aplicaciones en marketing digital y redes sociales. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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7. RETOS Y LIMITACIONES

A pesar de su valor, el uso de estas herramientas presenta algunos desafios:

— Homogeneizacion: riesgo de que todos los disefios se vean similares si solo
se usan plantillas predeterminadas.

— Dependencia tecnoldgica: pérdida de habilidades manuales y creativas
tradicionales.

— Sobrecarga de informacion visual: dificultad para destacar en un
ecosistema saturado de imdgenes.

— Actualizacion constante: nuevas funciones y tendencias obligan al
aprendizaje permanente.

El reto para los futuros profesionales es combinar creatividad, criterio y tecnologia
para lograr propuestas diferenciadas.

Uno de los principales riesgos es la pérdida de identidad visual en un entorno donde
abundan recursos gratuitos y plantillas repetidas.

Si bien estas facilitan el trabajo inicial, confiar exclusivamente en ellas puede
generar resultados impersonales y poco memorables.

Por eso, la verdadera competencia del disefiador estd en personalizar y
transformar esos recursos, adaptdndolos a la esencia de cada marca o proyecto.

Asimismo, la rdpida evolucion de las plataformas plantea el desafio de la
formacion continua.

Lo que hoy resulta innovador puede quedar obsoleto en pocos meses, obligando a
los profesionales a mantenerse en aprendizaje constante.

Esto implica no solo el dominio técnico de nuevas herramientas, sino también la
capacidad de evaluar criticamente qué tendencias son utiles para un proyecto y
cudles pueden desviar la atencion del mensaje principal.
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Figura 15.Retos y limitaciones. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)

8. RESUMEN DEL CAPITULO

Las herramientas digitales para el disefio visual representan un recurso
indispensable en el entorno actual. Sin embargo, su verdadero potencial emerge
cuando se utilizan con pensamiento critico, sentido estético y ética
comunicacional.

En marketing digital y redes sociales, estas plataformas no son simples utilidades,
sino aliados estratégicos para transmitir mensajes con impacto, coherencia y
eficacia.
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Dominar estas herramientas es una ventaja competitiva, pero aprender a usarlas
con criterio profesional es lo que realmente distingue a un disefiador competente

en el siglo XXI.
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Figura 16.Resumen del capitulo. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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CAPITULO 3: DISENO VISUAL PARA REDES SOCIALES




Las redes sociales se han consolidado como los espacios de mayor interaccion
digital en el siglo XXI. Millones de usuarios consumen y comparten contenidos a
diario en plataformas como Facebook, Instagram, TikTok, X (antes Twitter) y
LinkedIn, lo que convierte a estos entornos en escenarios estratégicos de
comunicacion visual.

El disefio en redes sociales no se limita a lo estético; debe responder a objetivos de
campaiia, dindmicas de interaccion y formatos especificos de cada plataforma.

Un post en Instagram no funciona igual que un reel en TikTok o una infografia en
LinkedIn, ya que cada medio tiene su propia I6gica de consumo.

Segun (Statista, 2023), mds del 85 % de los usuarios de redes sociales retienen
mejor la informacion cuando se presenta en un formato visual dindmico, lo cual
demuestra la importancia de comprender como disefiar contenidos que capten la
atencion y generen engagement.

Este capitulo analiza los fundamentos, herramientas, retos y aplicaciones del
disefio visual para redes sociales, enfatizando su rol estratégico en el marketing
digital contempordneo.

En este contexto, el disefio visual se convierte en un lenguaje de persuasion y
diferenciacion.

No se trata unicamente de publicar imdgenes llamativas, sino de construir
narrativas visuales coherentes que refuercen la identidad de marca, transmitan
valores y promuevan la interaccion.

Las redes sociales premian el contenido que genera conversacion y fidelizacion, por
lo que un disefio bien estructurado puede marcar la diferencia entre pasar
desapercibido o convertirse en un referente dentro de una comunidad digital.

Este enfoque participativo se refleja en la tendencia hacia el engagement, donde
la marca se mide no solo por lo que dice, sino por la capacidad de generar
conversacion y comunidad en torno a sus valores.

Finalmente, el capitulo invita a reflexionar sobre los desafios éticos y creativos en
la produccion de contenidos digitales.

La veracidad de la informacion, el respeto por la diversidad cultural y la
transparencia en la comunicacion son elementos esenciales para consolidar
marcas responsables y sostenibles en el largo plazo.

Mads que una serie de técnicas se busca que los estudiantes comprendan que el
contenido digital es una herramienta estratégica que, al usarse con creatividad y
ética, contribuye a construir marcas solidas y relevantes en la sociedad digital
contempordnea.

41

Volver indice general



La pregunta que guiard esta unidad es: ¢como disefiar estrategias de contenido
que fortalezcan la identidad de marca y promuevan relaciones auténticas con las
audiencias en redes sociales?

1. LA ESPECIFICIDAD DEL DISENO PARA REDES SOCIALES

A diferencia de otros medios digitales, las redes sociales presentan caracteristicas
unicas:

— Velocidad de consumo: el usuario dedica entre 1 y 3 sequndos a decidir si
interactua con un post (Garrido, 2020).

— Predominio visual: las imdgenes y videos generan entre 2 y 3 veces mds
interaccion que los textos.

— Diversidad de formatos: historias, reels, carruseles, infografias, memes,
transmisiones en vivo.

— Algoritmos dindmicos: premian la interaccion rdpida, el tiempo de
visualizacion y la creacién de conversacion.

Ejemplo: un video de TikTok con buena retencion de audiencia puede posicionarse
mds alto en el feed que un post estdtico con menor interaccion.

El disefio visual debe adaptarse a estas condiciones, priorizando claridad, impacto
inmediato y coherencia con la identidad de marca.

Asimismo, la naturaleza efimera del contenido en redes sociales exige piezas
grdficas capaces de generar impacto en segundos.

Publicaciones como las stories de Instagram o los videos de TikTok tienen una vida
util muy corta, lo que obliga al disefiador a captar la atencion del usuario de
manera inmediata y transmitir un mensaje claro en pocos instantes. Este reto
convierte la simplicidad, la jerarquia visual y la creatividad en elementos esenciales
de cualquier estrategia visual.

Por otro lado, las redes sociales funcionan como ecosistemas de interaccion
bidireccional, donde los usuarios no solo consumen contenido, sino que lo
comentan, comparten y recrean.

Esto significa que el disefio visual debe concebirse como un detonante de
conversacion y participacion, mds que como un mensaje unilateral.

Una pieza grdfica que invita a responder una encuesta, utilizar un filtro o sumarse
a un reto viral serd mucho mds efectiva que un disefio estdtico que solo busque
informar.
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Figura 17.Especificidad del disefio para redes sociales. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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2. PRINCIPIOS DEL DISENO EN REDES SOCIALES
2.1. Adaptacion a formatos
Cada red tiene medidas y dindmicas propias:
— Instagram: 1080x1080 (post), 1080x1920 (stories).
— TikTok: 1080x1920 (video vertical).
— Facebook: 1200x630 (post horizontal).
— LinkedIn: 1200x1200 (imagen corporativa).
El error mds comun es reutilizar un mismo disefio para todas las plataformas. La

adaptacion estratégica es lo que diferencia a una campafa profesional de una
amateur.

2.2. Claridad y simplicidad

En un entorno saturado, “menos es mds”. Un post con demasiada informacion
resulta ilegible. La clave estd en jerarquizar el mensaje con titulos cortos, iconos y
elementos visuales que guien al usuario (Samara, 2019).

2.3. Uso del color

— El color debe reflejar la identidad de marca, pero también ajustarse a las
emociones del publico objetivo.

— Tonos cdlidos: energia, dinamismo, cercania.
— Tonos frios: confianza, profesionalismo, serenidad.
— Contrastes: ideales para destacar llamados a la accion (CTA).

— Ejemplo: una campaia juvenil puede usar naranjas y rosas vibrantes,
mientras que una consultora empresarial optard por azules y grises.

2.4. Tipogradfia

Se recomienda combinar un mdximo de dos tipografias: una para titulos y otra
para texto de apoyo. La legibilidad es esencial en formatos moviles, donde el
tiempo de lectura es reducido (Lupton, 2020).
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Figura 18.Principios del disefio en redes sociales. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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3. HERRAMIENTAS PARA EL DISENO EN REDES SOCIALES

Las mismas herramientas revisadas en el capitulo anterior se aplican aqui, pero
con un enfoque mds prdctico:

— Canva y Adobe Express: creacion rdpida de posts, stories y reels adaptados
a cada red.

— CapCut y After Effects: edicion y animacion de video, imprescindibles en
TikTok e Instagram.

— Notion y Trello: planificacion de campafas y calendarios de contenido.

— Google Drive: colaboracion en tiempo real para revision y ajustes.

Ejemplo: una agencia puede planificar un calendario en Notion, disefiar las piezas
en Canva y editarlas en CapCut, asegurando consistencia y productividad.

El valor de estas herramientas no radica unicamente en su funcionalidad, sino en
la capacidad de integrarlas en un flujo de trabajo coordinado.

Un disefiador que domine la planificacion en Notion, la produccion visual en Canva
y la edicion de video en CapCut no solo serd mds eficiente, sino que también
garantizard coherencia en todas las fases de la campaiia.

Esta integracidon permite reducir tiempos de entrega y mantener una linea visual
uniforme en diferentes plataformas sociales.

Ademds, es importante destacar que estas herramientas no reemplazan la
creatividad, sino que la potencian como medios de ejecucion.

Si bien facilitan la produccion de piezas de alta calidad en menos tiempo, el
verdadero diferenciador sigue siendo la capacidad del disefiador para tomar
decisiones estratégicas: qué colores elegir, como jerarquizar la informacion y qué
tono comunicativo adoptar.

De esta manera, las plataformas digitales se convierten en aliadas que facilitan la
expresion de ideas, pero nunca sustituyen la vision critica y la originalidad del
creador.
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4. EJEMPLO APLICADO: CAMPANA EN INSTAGRAM Y TIKTOK

Caso: una empresa de alimentos saludables quiere promover un nuevo snack
vegano.

a. Instagram:
— Post inicial: fotografia del producto con fondo limpio y colores de la marca.
— Carrusel: beneficios del snack en 4 diapositivas con iconos claros.
— Story interactiva: encuesta sobre hdbitos de alimentacion.

b. TikTok:

— Reel de 15 segundos: un influencer prueba el snack en situaciones
cotidianas.

— Recursos: musica en tendencia y subtitulos dindmicos para mejorar la
retencion.

— Resultado: en dos semanas, la campafia logra un 40 % mds de interacciones
que publicaciones estdticas previas.

Este caso evidencia como el disefio debe adaptarse a la Idgica de cada red para
maximizar impacto.

Ademas, el ejemplo resalta la importancia de combinar lo aspiracional con lo
cotidiano.

En Instagram, el producto se presenta de forma estética y cuidada, apelando al
deseo de un estilo de vida saludable y organizado.

En TikTok, en cambio, la estrategia se basa en la autenticidad y la conexidn
emocional: un influencer probando el snack en situaciones diarias permite que la
audiencia se identifique fdcilmente, generando cercania y confianza hacia la
marca.

La encuesta en stories fomenta la participacion directa, mientras que la musica en
tendencia y los subtitulos en TikTok aumentan la visibilidad y retencion del
contenido.

Esto demuestra que un disefio estratégico no solo comunica, sino que también
estimula la accion y la conversacidn en torno a la marca.
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5. ETICA Y RESPONSABILIDAD EN EL DISENO PARA REDES

El disefio en redes sociales implica riesgos que deben gestionarse con
responsabilidad:

Autenticidad: evitar manipular en exceso imdgenes o datos que puedan
enganar al publico.

— Derechos de autor: respetar licencias de imdgenes, musica y tipografias.
— Inclusion: reflejar diversidad cultural, étnica y de género.

— Bienestar digital: no fomentar estereotipos dafiinos ni sobreexposicion
emocional.

— Como indica (Serna, 2020), la ética visual “es la columna vertebral de la
comunicacion responsable”.

En este contexto, el disefiador debe entender que cada pieza publicada en redes
sociales contribuye a moldear percepciones colectivas.

Por ello, resulta clave generar contenidos que promuevan confianza y credibilidad,
evitando prdcticas engafiosas como el uso excesivo de retoques en fotogradfias,
estadisticas sin fuente o titulares visuales disefiados para el “clickbait”.

El valor del disefio ético radica en su capacidad de construir relaciones duraderas
entre la marca y la audiencia.

Asimismo, la responsabilidad ética implica una conciencia sobre el impacto
emocional y social de los mensajes.

Disefiar para redes no significa unicamente captar atencion, sino también crear
entornos digitales mds inclusivos, respetuosos y seguros.

Representar positivamente la diversidad y priorizar contenidos que fomenten
bienestar colectivo son acciones que fortalecen tanto la reputacion de la marca
como el compromiso de sus comunidades digitales.
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6. APLICACIONES EN MARKETING DIGITAL

El disefio visual en redes sociales se traduce en beneficios directos para las marcas:

— Incremento del engagement: piezas visuales atractivas generan mds likes,
comentarios y compartidos.

— Construccion de marca: coherencia visual refuerza identidad y
posicionamiento.

— Conversion: un buen disefio de anuncios digitales aumenta clics y ventas.

— Analitica visual: permite evaluar qué colores, tipografias o estilos generan
mayor respuesta.

Ejemplo: un estudio de (HubSpot, 2022) reveld que los anuncios con videos cortos
en formato vertical lograron un 70 % mds de conversiones que anuncios estdticos
en Facebook e Instagram.

Mads alla de los resultados inmediatos, el disefio visual también tiene un papel
central en la fidelizacidn del cliente.

Cuando una marca mantiene una narrativa visual clara y coherente a lo largo del
tiempo, logra generar confianza y reconocimiento automadtico.

Esto se traduce en comunidades digitales mds leales, capaces de interactuar con
mayor frecuencia y de convertirse en embajadoras orgdnicas de la marca a través
de la recomendacion.

Del mismo modo, el disefio visual se convierte en un factor de diferenciacion en
mercados saturados.

En un entorno donde miles de anuncios compiten a diario por seqgundos de
atencion, una pieza bien disefiada no solo capta la mirada inicial, sino que refuerza
el mensaje y lo hace memorable.

De este modo, el marketing digital se apoya en la creatividad visual no solo para
vender productos, sino para construir experiencias que conectan emocionalmente
con los usuarios.
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7. RETOS DEL DISENO EN REDES SOCIALES

Saturacion visual: millones de publicaciones compiten cada dia por
segundos de atencion.

— Cambios de algoritmo: lo que funciona hoy puede quedar obsoleto
manfana.

— Velocidad de produccion: necesidad de generar contenido frecuente sin
sacrificar calidad.

— Autenticidad vs. tendencia: mantener identidad de marca sin caer en
modas pasajeras.

Estos desafios exigen disefiadores con creatividad, adaptabilidad y pensamiento
critico.

Uno de los mayores retos actuales es la incorporacion de formatos efimeros y en
tiempo real, como las stories o transmisiones en vivo.

Estos requieren no solo rapidez en la produccion, sino también capacidad para
mantener consistencia visual en piezas que desaparecerdn en pocas horas.

La habilidad de transmitir un mensaje claro en tan poco tiempo pone a prueba la
creatividad y la capacidad de sintesis del disefiador.

Por otro lado, la creciente influencia de la inteligencia artificial generativa en el
disefio plantea tanto oportunidades como riesgos.

Si bien estas herramientas permiten acelerar procesos y producir piezas en
segundos, también generan el riesgo de homogeneizacion y pérdida de
autenticidad.

Los profesionales deberdn aprender a equilibrar el uso de la tecnologia con la
originalidad y la ética creativa, asegurando que la voz de la marca se mantenga
unica y relevante frente a la avalancha de contenidos automatizados.
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8. TENDENCIAS EMERGENTES EN DISENO PARA REDES SOCIALES

— Videos cortos y virales: TikTok e Instagram Reels como formatos
prioritarios.

— Disefio inclusivo: mensajes visuales que representen diversidad.
— Microinteracciones visuales: GIFs, stickers y animaciones breves.

— Contenido generado por usuarios (UGC): integracion de piezas creadas por
la comunidad.

Estas tendencias obligan a pensar el disefio no solo como produccion estética, sino
como una estrategia de comunicacion participativa (Kotler, 2021).

Una de las transformaciones mds notables es la prioridad que se da a los formatos
interactivos y personalizados.

Hoy, el publico no se conforma con recibir mensajes, sino que espera ser parte
activa de ellos.

Disefios que permiten interaccion —como encuestas visuales, filtros de realidad
aumentada o challenges virales— generan un vinculo mds fuerte entre la marca y
el usuario, pues convierten la comunicacion en una experiencia compartida.

Asimismo, la tendencia hacia un disefio responsable y con propdsito cobra cada
vez mds fuerza.

Las marcas que apuestan por transmitir valores de sostenibilidad, inclusion y
transparencia en sus piezas visuales logran mayor legitimidad en entornos donde
el consumidor se vuelve mds critico.

En este sentido, el disefio deja de ser solo un recurso atractivo y se convierte en
una herramienta de construccion de confianza y reputacion en el ecosistema
digital
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9. RESUMEN DEL CAPITULO

El disefio visual para redes sociales es un lenguaje estratégico que permite
transmitir mensajes efectivos en entornos digitales dindmicos. Requiere aplicar
principios de disefio —claridad, color, tipografia, jerarquia— y la capacidad de
adaptar mensajes a cada plataforma. Mds alld de lo técnico, implica ética,
inclusion y responsabilidad comunicacional, asegurando que las piezas visuales
sean atractivas, auténticas y socialmente responsables.

Dominar estas competencias es indispensable para estudiantes y profesionales de

marketing y comunicacion, pues determina su capacidad de destacarse en un
mercado competitivo y altamente visual.
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Figura 25.Resumen del capitulo. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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CAPITULO 4: PROYECTO — CAMPANA VISUAL




El disefio de una campafia visual constituye el punto culminante de la formacidn
en disefio de contenidos digitales.

A diferencia de actividades aisladas, la campaia integra multiples piezas grdficas
bajo una misma linea conceptual, estética y comunicacional.

Su desarrollo exige no solo habilidades técnicas, sino también pensamiento
estratégico, creatividad narrativa y capacidad de gestion.

En el contexto del marketing digital y las redes sociales, la campafa visual se
convierte en la herramienta principal para transmitir mensajes coherentes y
generar impacto en comunidades digitales.

Como sefiala (Kotler, 2021), “una camparfia visual bien estructurada no es solo
comunicacion, es construccion de significados compartidos con el publico”.

Este capitulo propone un recorrido por las fases, principios y retos del disefio de
campafas visuales digitales, con ejemplos aplicados y reflexiones éticas que
permiten al estudiante consolidar su aprendizaje de manera prdctica y profesional.

Ademds, una campafa visual representa el espacio donde confluyen todas las
competencias adquiridas previamente: dominio de los principios del disefo,
manejo de herramientas digitales, adaptacion a distintos formatos sociales y
aplicacion de criterios éticos en la comunicacion.

Por ello, constituye un ejercicio integrador que no solo evaltia conocimientos, sino
que prepara al estudiante para enfrentar situaciones reales en el campo laboral.

Asimismo, este capitulo busca resaltar que el éxito de una campafia no depende
unicamente de la estética o de la creatividad individual, sino de la planificacion
estratégica y la colaboracion en equipo.

La capacidad de coordinar roles, distribuir tareas y medir resultados es tan
importante como el talento creativo.

En este sentido, aprender a disefiar campafias visuales es también aprender a
trabajar en proyectos colectivos, algo indispensable en la prdctica profesional del
marketing y la comunicacion digital

1. CONCEPTO DE CAMPANA VISUAL DIGITAL

Una campaia visual digital es un conjunto planificado de piezas grdficas,
narrativas y audiovisuales disefiadas con una intencion especifica: persuadir,
informar o sensibilizar a una audiencia en plataformas digitales.
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1.1. Caracteristicas principales:

— Unidad grdfica: coherencia en tipografia, color, estilo y narrativa.

— Multiplataforma: adaptacion de piezas a diferentes redes sociales y medios
digitales.

— Temporalidad: tiene un inicio, desarrollo y cierre definidos.

— Objetivo medible: busca generar interaccion, ventas, conciencia social u
otro resultado concreto.

Segun (Garrido, 2020), el valor de una campafia radica en su capacidad de integrar
estrategia, creatividad y tecnologia en un producto comunicacional sélido.

Ejemplo: una camparfia electoral no se limita a afiches, sino que combina videos,
reels, encuestas interactivas y transmisiones en vivo, todos bajo un mismo eje
narrativo.

En este sentido, una campaifia visual digital debe entenderse como una experiencia
integral, en la que cada pieza funciona como parte de un sistema y no como

elementos aislados.

La coherencia grdfica y narrativa garantiza que el mensaje se perciba como una
propuesta unificada, generando mayor recordacion y credibilidad en la audiencia.

Esta vision sistémica es lo que diferencia a una campafia profesional de un
conjunto desarticulado de publicaciones.

A diferencia de la comunicacion tradicional, los entornos digitales ofrecen la
posibilidad de dialogar con el publico en tiempo real.

Esto convierte a la campafia en un proceso dindmico, donde el feedback de los
usuarios puede reorientar o fortalecer la estrategia inicial, aportando valor
afiadido a la propuesta comunicacional.

2. FASES DEL DISENO DE UNA CAMPANA

El disefio de una campafa visual digital puede organizarse en varias etapas:

2.1. Brief creativo

Es el documento inicial que orienta todo el proyecto. Incluye:

61

Volver indice general



— Objetivos de comunicacion.
— Publico objetivo.

— Tono de la marca.

— Mensajes clave.

— Medios de difusion.

Un brief bien redactado ahorra tiempo y evita errores de ejecucion.

2.2. Linea grdfica

Define la estética general: paleta cromdtica, tipografias, estilo fotogrdfico o
ilustrativo y elementos grdficos recurrentes. Ejemplo: una campafia ecoldgica
puede usar tonos verdes, tipografia sans serif y fotografias de paisajes naturales.

2.3. Storytelling visual

Consiste en construir una narrativa coherente. Como afirma Lupton (2020), “el
disefio no solo informa, cuenta historias visuales que conectan emocionalmente
con las personas”.

2.4. Produccidn de piezas

Creacion de posts, reels, infografias, banners, presentaciones o videos, segtn la
estrategia. Aqui se mide la capacidad técnica del disefiador para transformar ideas
en productos comunicacionales.

2.5. Presentacion y pitch creativo

Explicacion de la campafia frente a docentes, clientes o audiencias. Requiere
habilidades de oratoria, persuasion y dominio visual.

2.6. Evaluacion de impacto

Medicion de resultados: métricas de engagement, alcance, interaccion o
conversion. El objetivo no es solo disefiar, sino aprender del impacto real de las
piezas
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Figura 26.Fases. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)

3. HERRAMIENTAS DIGITALES PARA CAMPANAS VISUALES

El trabajo en campaias requiere integrar varias plataformas:

— Disefio grdfico: Canva, Adobe Express, Illlustrator.

— Edicion de video: CapCut, Premiere Pro, After Effects.
— Gestion y colaboracion: Trello, Notion, Google Workspace.
— Analitica: Meta Business Suite, Google Analytics, TikTok Insights.

Como destacan (Galvis Panqueva, 2020), la clave no estd en la cantidad de
herramientas, sino en su integracion estratégica dentro del flujo de trabajo.
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El verdadero valor de estas plataformas surge cuando se utilizan de manera
complementaria y coordinada, permitiendo que el disefio, la produccion
audiovisual, la gestion de tareas y la medicion de resultados fluyan dentro de un
mismo sistema.

Por ejemplo, un equipo puede planificar su calendario en Trello, disefar sus piezas
en Canva, editarlas en CapCut y finalmente medir el rendimiento en Meta Business
Suite, asegurando asi coherencia y eficiencia en todo el proceso.

Ademds, dominar estas herramientas implica mucho mds que conocer su interfaz:
exige la capacidad de seleccionar la adecuada segun la fase de la campaiia y el
objetivo comunicacional.

No es lo mismo disefiar un banner corporativo para LinkedIn que producir un reel
dindmico para TikTok.

Cada plataforma digital aporta fortalezas especificas y el desafio para el disefiador

es aprender a combinarlas con criterio, optimizando tiempo, recursos y calidad en
el resultado final.
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Figura 27.Herramientas. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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4. EJEMPLO APLICADO: CAMPANA ESTUDIANTIL

4.1. Caso: estudiantes de Marketing Digital desarrollan una campaiia visual
para promover el consumo responsable de agua.

a. Brief: publico joven, mensaje central “Cada gota cuenta”.

b. Linea grdfica: colores azules y verdes, tipografia sans serif moderna,
ilustraciones minimalistas.

c. Piezas:
— Carrusel en Instagram explicando tips para ahorrar agua.
— Reel en TikTok con un reto creativo de 15 sequndos.
— Infografia en Facebook con estadisticas.

d. Pitch creativo: presentacion en PowerPoint con storytelling visual y ejemplos
de la campafia en mockups.

e. Evaluacion: retroalimentacion de docentes y compafieros sobre coherencia,
creatividad y pertinencia.

Este caso muestra como la campafia se convierte en un proyecto integrador que
combina creatividad, técnica y conciencia social.

Mads alla de los resultados inmediatos, la experiencia de los estudiantes evidencia
la importancia de vincular el disefio con causas de interés social, lo cual refuerza la
percepcion del disefio visual como una herramienta de cambio y sensibilizacion.

La narrativa visual utilizada no solo transmite informacidn, sino que invita a la
reflexion y a la accion, contribuyendo a formar audiencias mds responsables con el
entorno.

Asimismo, este ejemplo demuestra que las campafias académicas no solo
funcionan como ejercicios de aprendizaje, sino también como espacios de
simulacion profesional.

Al enfrentarse a las fases de planeacion, produccidn, presentacion y evaluacion,
los estudiantes adquieren competencias que se alinean directamente con las
exigencias del mercado laboral: trabajo colaborativo, creatividad aplicada, uso de
herramientas digitales y comunicacion estratégica.
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Figura 28.Ejemplos. Nota: elaborado por el autor con IA (2026)
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5. PRINCIPIOS DE STORYTELLING VISUAL

El storytelling visual es el corazdn de toda campaiia.

— Inicio (gancho): captar la atencién inmediata.

— Desarrollo (mensaje): explicar el valor de la propuesta.
— Climax (CTA): motivar la interaccion o decision.

— Cierre (recordacion): dejar huella emocional o racional.

Ejemplo: una campafia de una ONG sobre reforestacion inicia con imdgenes de
bosques talados (gancho), continua con estadisticas (mensaje), muestra
voluntarios sembrando (climax) y cierra con el lema “Planta hoy, respira mafiana”.

El poder del storytelling visual radica en que no se limita a transmitir datos, sino
que conecta con la emocion y la experiencia personal del espectador.

Una imagen potente o un video breve pueden generar mds impacto que un extenso
texto, ya que permiten al publico verse reflejado en la historia o sentirse parte de
ella.

Este recurso narrativo convierte el mensaje en algo memorable, cercano y
persuasivo.

Asimismo, un buen relato visual debe tener coherencia y continuidad. No basta con
piezas llamativas aisladas: es fundamental que cada publicacion, video o grdfico
sume un capitulo mds dentro de la narrativa general de la campaiia.

Cuando los usuarios reconocen un hilo conductor, se incrementa la recordacion y
la fidelizacion hacia la marca o causa.

De esta manera, el storytelling actua como un puente que une todos los elementos
grdficos bajo un mismo propdsito.

Finalmente, es importante destacar que el storytelling visual no solo busca
persuadir, sino también generar valor y confianza.

Campafas que narran historias auténticas, con rostros reales y contextos
cotidianos, suelen ser mds efectivas que aquellas que recurren a montajes
excesivos o mensajes forzados.
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La clave estd en disefiar historias que equilibren emocion, credibilidad y accidn,
logrando que el publico no solo consuma contenido, sino que se involucre
activamente con la propuesta.

6. ETICA Y RESPONSABILIDAD EN CAMPANAS VISUALES

Toda campafia conlleva responsabilidades éticas:

Autenticidad: no manipular datos ni imdgenes de manera engafiosa.
— Inclusion: representar diversidad cultural, étnica y de género.
— Sostenibilidad: promover mensajes alineados con prdcticas responsables.

— Respeto de derechos: usar imdgenes, tipografias y musica con licencias
vdlidas.

Como indica (Ferndndez, 2020), “una campafa visual no solo comunica; también
educa en valores y refleja compromisos sociales”.

En este sentido, la ética en el disefio de campanas visuales estd estrechamente
vinculada con la credibilidad de la marca o institucion.

Un error ético, como el uso indebido de imdgenes o la difusion de mensajes
manipulados, puede generar crisis de reputacion dificiles de revertir.

Por ello, los disefiadores deben actuar con transparencia y responsabilidad,
entendiendo que cada decision visual impacta en la percepcion publica.

Asimismo, la ética también se refleja en la capacidad de visibilizar problemdticas
sociales y promover cambios positivos.

Una campafia no debe limitarse a persuadir o vender, sino que puede convertirse
en un agente de transformacion cultural. Al incluir diversidad, promover la
igualdad o sensibilizar sobre temas ambientales, el disefio visual contribuye a la
construccion de una comunicacion mds justa y consciente.

Finalmente, la responsabilidad ética implica adoptar una vision a largo plazo. Una
campania exitosa no es solo la que obtiene altos niveles de interaccion inmediata,
sino la que fortalece la confianza y el compromiso de la comunidad con la marca o
institucion a lo largo del tiempo.

En este sentido, el disefio ético es también una inversion en reputacion y
sostenibilidad comunicacional.
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7. APLICACIONES EN MARKETING DIGITAL Y REDES SOCIALES

Las campanias visuales tienen multiples aplicaciones en el entorno digital:

— Publicidad pagada (Meta Ads, Google Ads): piezas grdficas disefiadas para
atraer clics y conversiones.

— Branding digital: construccion de identidad de marca mediante coherencia
visual.

— Responsabilidad social corporativa: campafias de sensibilizacion que
fortalecen reputacion institucional.

— Educacion digital: campafias académicas para concienciar sobre habitos,
proyectos o causas sociales.

Un estudio de (HubSpot, 2022) destaca que las campafias multicanal con
coherencia visual logran un 60 % mds de interaccion que aquellas con piezas
aisladas y sin linea grdfica definida.

Ademads, las campaiias visuales permiten a las marcas adaptar su comunicacion a
diferentes publicos y plataformas, manteniendo un mismo mensaje central.

Por ejemplo, una empresa de tecnologia puede lanzar una campafia global que
utilice reels en Instagram para llegar a jovenes, infografias en LinkedIn para
ejecutivos y videos explicativos en YouTube para clientes potenciales.

Esta versatilidad multiplica el alcance y asegura que el mensaje sea comprendido
en distintos contextos.

Del mismo modo, las campafas visuales son un vehiculo para generar confianza y
credibilidad en comunidades digitales.

La consistencia estética y narrativa transmite profesionalismo, mientras que la
claridad en los mensajes refuerza la transparencia.

En un entorno donde los usuarios son cada vez mds criticos, las marcas que logran
comunicar con autenticidad y coherencia no solo obtienen interacciones, sino
también fidelizacion y recomendacion orgdnica por parte de su audiencia.
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8. RETOS EN LA CREACION DE CAMPANAS VISUALES

— Saturacion publicitaria: destacar en un entorno sobrecargado.
— Tiempo de atencion reducido: mensajes efectivos en segundos.

— Equilibrio entre coherencia y creatividad: evitar repeticion sin sacrificar
innovacion.

— Medicién de impacto: traducir métricas en aprendizajes reales.

— Uso de IA generativa: integrar nuevas herramientas sin perder
autenticidad.

Estos retos convierten al estudiante en un profesional critico y adaptable.

Uno de los principales desafios consiste en mantener la relevancia en un entorno
cambiante. Lo que hoy es tendencia puede perder vigencia en cuestion de
semanas, por lo que el disefiador debe cultivar flexibilidad y capacidad de andlisis
para ajustar sus propuestas sin perder la esencia de la campaiia.

Esto implica aprender a leer los comportamientos de la audiencia y anticipar
posibles cambios en el mercado y en los algoritmos de las plataformas.

Otro reto importante es lograr que las campafias visuales sean no solo creativas,
sino también estratégicamente efectivas.

Muchas veces el énfasis en la estética puede opacar el objetivo central de la
campaia: persuadir, educar o movilizar.

El profesional debe desarrollar la habilidad de vincular la creatividad con los
objetivos de marketing, garantizando que cada pieza cumpla una funcion clara
dentro de la estrategia general.

Finalmente, la creciente incorporacion de la inteligencia artificial en procesos
creativos abre un campo lleno de oportunidades, pero también de dilemas éticos y
creativos.

Sibien las herramientas de IA permiten agilizar la produccion de imdgenes y videos,
el reto es mantener la autenticidad de la narrativa visual y evitar la dependencia
excesiva de algoritmos que pueden generar homogeneizacion.

Aqui, el papel del disefiador serd clave para garantizar que la innovacion
tecnoldgica se use como un recurso de apoyo, y no como un sustituto de la vision
humana y critica del disefio.
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9. SINTESIS DEL CAPITULO

El proyecto de campafia visual es la integracion de todas las competencias
desarrolladas en la asignatura: principios de disefio, dominio de herramientas
digitales y adaptacion a redes sociales.

Su valor radica en combinar estrategia, estética y ética, generando mensajes
capaces de influir en comunidades digitales. Una campafia no es un producto
aislado, sino una experiencia comunicacional completa que requiere planificacion,
creatividad y compromiso social.

En definitiva, disefiar una campaiia visual digital significa construir narrativas con
impacto, coherencia e intencidn critica, consolidando el perfil de los estudiantes
como futuros profesionales del marketing y la comunicacion digital.
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RESOLUCION DE ARBITRAJE




88000

»

REDIGEC

RED INTERNACIONAL DE INVESTIGACION GALILEO ECUADOR
RESOLUCION N° REDDIGEC 2026-00011
ASAMBLEA ORDINARIA N° 003

La Red Internacional de Investigacion Galileo Ecuador, registrada bajo el Nro. SENESCYT- REG-RED-22-0167;
en uso de las atribuciones que les confiere los articulos 3 y 5 de su estatuto:

CONSIDERANDO

Que en plan anual de funcionamiento de REDIIGEC, se contempla las funciones propias de las actividades de
investigacion como estrategia para el cumplimiento de su objeto social.

CONSIDERANDO

Que se ha solicitado el proceso de arbitraje por pares de expertos, mediante la técnica doble ciego,; de acuerdos
a los estdndares internacionales que rige la materia al siguiente: proyecto de investigacion / Producto(s)
educativo(s)-investigativo(s) / Prototipo(s) / Proyectos de investigacion o de naturaleza editorial; titulado:
DISENO DE CONTENIDOS VISUALES. MATERIAL BASICO DE LA MATERIA.

CONSIDERANDO

Que el Grupo de Investigacion “PDAL” Y “Cs. Administrativas”, “Educacion”; con competencias en el caso,
presentaron ante la instancia de la Coordinacion Académica el informe técnico pertinente y el mismo
recomendo la aprobacion para publicacion con aval de arbitraje, fomentando asi la produccién, promocion y
difusion investigativa, desde la rigurosidad cientifica.

CONSIDERANDO

Que es atribucion de esta instancia avalar las recomendaciones de las unidades operativas que conforman
REDIIGECy en todos sus capitulos internacionales, en relacion a los procesos de arbitraje por pares de expertos,
mediante la técnica doble ciego; en correspondencia a los estdndares internacionales que rigen la materia a:
proyectos de investigacion / Producto(s) educativo(s)-investigativo(s) / Prototipo(s) / Proyectos de
investigacion o de naturaleza editorial; de instancias académicas o cientificas que asi lo solicitan y de acuerdo
a la disponibilidad de grupos de investigacion asociados a esta red que posean las credenciales académicas
pertinentes entre sus miembros asociados.

CONSIDERANDO

Que la Red Internacional de Investigacion Galileo Ecuador, ha sido creada para la cooperacion cientifica y
tecnoldgica en el cumplimiento de su objeto social.

RESUELVE:

ARTICULO 1. Auspiciar y acompafdiar la aprobacién académica por pares de los Grupos de Investigacion con
competencia; en favor del desarrollo, investigacion y publicacion del prototipo: DISENO DE CONTENIDOS
VISUALES. MATERIAL BASICO DE LA MATERIA.

ARTICULO 2. Comuniquese a la Institucién solicitante. De su conocimiento y fines pertinentes.

Dado y firmado en Guayaquil, Ecuador; a los diecinueve dias del mes de marzo de dos mil veintiséis

A LI GRRgEN.- PP
s NLEH WELEE

Cadigo de verificacién Institucional
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