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1. Tema del Proyecto:

Disefio de una herramienta digital interactiva que centralice recursos esenciales para

disefiadores, facilitando su proceso de emprendimiento como freelancers o en la creacién de estudios

de disefio.
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2. Justificacion y Motivacion

El acceso disperso a recursos de disefio dificulta la transicién de los disefiadores al mundo
profesional, ya sea como freelancers o al iniciar su propio estudio. Actualmente, los disefiadores deben
navegar entre diversas plataformas para encontrar herramientas como IA para automatizar procesos,
pdginas de inspiracion, recursos tipogrdficos, tutoriales para software de disefio, generadores de

paletas de colores, entre otros.

Investigaciones sobre la dispersién de recursos digitales han demostrado que los disefiadores
gastan una cantidad significativa de tiempo buscando herramientas y referencias en diversas
plataformas, lo que impacta su productividad (Moreno et al, 2021). Ademds, estudios sobre UX y
productividad digital confirman que la sobrecarga de informacién y la falta de plataformas

centralizadas dificultan la eficiencia de los creativos (Armirola et al.,, 2020).

El Informe GUESSS Colombia 2023-24 sefala que el 52% de los egresados en carreras creativas
en Colombia tiene interés en iniciar su propio negocio, pero enfrentan dificultades al inicio debido a la
falta de herramientas y recursos especializados en su campo (Martins et al,, 2024). Ademds, un 68% de
disefiadores freelancers en América Latina afirman que la gestién de tiempo y la bdsqueda de recursos

adecuados son sus principales desafios (Adobe, 2023).

A nivel global, el disefio se posiciona como un sector clave en la economia digital, con un
crecimiento del 23% en el nimero de emprendimientos creativos en los Gltimos cinco anos (Design
Council, 2022). Sin embargo, el acceso a recursos organizados y accesibles sigue siendo una barrera

para muchos disefladores emergentes.

Actualmente, plataformas como Envato Elements o Creative Market ofrecen recursos de pago,

pero no centralizan herramientas prdcticas gratuitas para disefiadores emergentes. La integracién de
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IA, bibliotecas tipogrdficas, generadores de paletas de colores y acceso a tutoriales en una misma

plataforma permitiria a los disefadores jovenes optimizar su flujo de trabajo y mejorar su capacitacion

de manera constante.

Este proyecto busca desarrollar una herramienta digital que centralice estos recursos en un

solo lugar, facilitando el flujo de trabajo y optimizando el tiempo de los disefiadores jovenes en Cali.
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3. Planteamiento del Problema:

Los disefiadores emergentes en Cali enfrentan la dificultad de acceder de manera eficiente a
herramientas y recursos que faciliten su proceso creativo y su transicién al mundo profesional. La falta
de una plataforma integral donde puedan encontrar recursos esenciales dificulta su productividad y

crecimiento como emprendedores en disefio.
. cQué?:

o Centralizar recursos de disefio para facilitar el proceso de trabajo y

emprendimiento de disefiadores jovenes entre 20 y 35 afios en la ciudad de Cadlli.
o ¢Como?:

o ¢Cobmo afecta la falta de una plataforma centralizada a la productividad de los

disefladores emergentes?

o ¢CObmo impacta la fragmentacion de los recursos en el acceso a herramientas

clave para el desarrollo profesional?

o ¢CObmo una herramienta digital puede mejorar el flujo de trabajo y la gestion de

proyectos de disefio?
o cQuién?:

o Directos: Disefiadores grdficos jovenes entre 20 y 35 afos, egresados o en proceso

de establecer sus propios estudios o desarrollar su carrera como freelancers.

o Indirectos: Plataformas de formacién en diserio, instituciones educativas, clientes
de servicios de disefio, y empresas tecnolégicas relacionadas con el desarrollo de

herramientas creativas.
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éCudndo?:

o Durante la transicion del dmbito académico al profesional y en los primeros anos

de consolidacion de sus emprendimientos o prdctica freelance.

éDénde?:

o Enla ciudad de Cali, donde los disefiadores buscan establecerse en el sector

creativo, pero enfrentan barreras en la accesibilidad y organizacién de los recursos

digitales.



N
\\‘\“14,((
FACULTAD DE

CREACION

1 Impulse fins:
=
‘ s Pontificia Universidad Y HABITAT SOMOS
JAVERIANA  °®¥Engc  TODOS
Cali

4. Objetivo general:

Disefiar una herramienta digital interactiva que centralice recursos de disefio para facilitar el

proceso de emprendimiento y trabajo de disefiadores jévenes entre 20 y 35 afos en la ciudad de Cali.

5. Objetivos especificos:
Identificar las necesidades y desafios de los disefiadores jovenes de Cali en el acceso a

herramientas y recursos esenciales para su desarrollo profesional y emprendimiento.

Disefiar y estructurar la herramienta digital interactiva, definiendo sus funcionalidades

clave para optimizar el acceso a recursos de disefo, inspiracion y automatizacion de procesos.

Evaluar la efectividad de la herramienta mediante pruebas piloto con disefiadores

joévenes, recopilando retroalimentaciéon para optimizar su usabilidad e impacto.
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6. Experto Tematico o Aliado:

Adriana Gastaldi Calero — Docente, experta en disefio y educacion

Validar los contenidos de la plataforma para garantizar su relevancia y aplicabilidad.

Brindar orientacion pedagogica para estructurar el aprendizaje dentro de Impulse.

Facilitar conexiones con iniciativas educativas y académicas en la PUJ Cali.

Sugerir metodologias interactivas para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Diego Federico Narvéaez Duque — Docente de Disefio Web y Editorial Digital

Asesorar en la estructura y desarrollo web de la plataforma.

Optimizar la experiencia de usuario (UX) y la interfaz visual (UI).

Apoyar en la organizacion y presentacion de los contenidos de manera atractiva y funcional.

Sugerir herramientas y tecnologias para la implementaciéon de Impulse.

Simo6n Londoiio — Fundador de Simén Londofio Studio, experto en branding, herramientas

digitales y emprendimiento.

Validar la idea y funcionalidades de Impulse con su experiencia en emprendimiento.

Recomendar herramientas esenciales para disefadores emprendedores.

Compartir su experiencia en la creacion y gestion de un estudio de diseno.

Brindar mentoria en estrategias de posicionamiento y diferenciacién en el mercado.

Facilitar conexiones con disefiadores, estudios y expertos del sector.
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La Carrera de Disefio de Comunicacién Visual PUJ (Juliana Pino) — Apoyo Institucional y

Validacion Académica.

Facilitar recursos institucionales para el desarrollo del proyecto.

Validar la herramienta con estudiantes y egresados a través de pruebas piloto.

Explorar formas de integrar Impulse en actividades académicas o extracurriculares.

Potenciar la visibilidad del proyecto dentro del ecosistema universitario.

UPA! Creative Studio — Mi Estudio de diserio

Sirve como canal principal de difusién y visibilidad del proyecto en medios digitales.

Serd el espacio desde el cual se gestionard el lanzamiento oficial de la plataforma.

Alojard y mantendrd la herramienta digital de forma accesible para el pablico objetivo.

Refuerza la autonomia y el cardcter emprendedor del proyecto, conectdndolo con un entorno

profesional real.
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7. Usuario:

Jovenes disefiadores entre 20 y 35 afios en Cali, con interés en emprender en disefio, ya sea
como freelancers o en la creacién de sus propios estudios. Son creativos, buscan optimizar su flujo de

trabajo y requieren una plataforma que les facilite el acceso a herramientas esenciales para su

desarrollo profesional.

10
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8. Marco de Referencia:

El presente Marco de Referencia aborda la problematica de la dispersion de
recursos digitales para disefiadores emergentes, integrando teoria e investigacion reciente
para establecer los limites del drea de estudio y proporcionar una base sélida para el

desarrollo de una herramienta digital centralizada.
Accesibilidad y Centralizacion de Recursos en el Disefio

La dispersion de herramientas y recursos en multiples plataformas digitales
representa un desafio significativo para los disefiadores emergentes. Segin Moreno,
Johnson y Puyuelo (2021), esta fragmentacion obliga a los profesionales a invertir tiempo
considerable en la busqueda de recursos, afectando negativamente su productividad.
Ademads, Armirola, Garcia y Romero (2020) destacan que la sobrecarga de informacién y la

falta de plataformas centralizadas dificultan la eficiencia en entornos creativos.
Desafios en el Emprendimiento de Disefiadores Emergentes

El Informe GUESSS Colombia 2023-24 revela que el 52% de los egresados en carreras
creativas en Colombia tiene interés en iniciar su propio negocio; sin embargo, enfrentan
obstdculos significativos debido a la carencia de herramientas y recursos especializados
(Martins et al, 2024). A nivel regional, un 68% de disefiadores freelancers en América Latina
sefalan que la gestion del tiempo y la busqueda de recursos adecuados son sus

principales desafios (Adobe, 2023).

Tendencias Actuales en Herramientas Digitales para el Disefio

n
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El sector del disefio ha experimentado un crecimiento notable, con un aumento del
23% en el nimero de emprendimientos creativos en los Gltimos cinco aros (Design Council,
2022). Este crecimiento ha impulsado el desarrollo de herramientas digitales que buscan
optimizar el flujo de trabajo de los disefiadores. Por ejemplo, plataformas como Figma y
Canva han ganado popularidad por su enfoque en la colaboracién y la accesibilidad,

permitiendo a los disefiadores trabajar de manera mas eficiente (KeepCoding, 2024).
Integracion de Inteligencia Artificial en el Proceso de Diserio

La inteligencia artificial (IA) se ha convertido en una herramienta valiosa en el
proceso de disefio, ofreciendo soluciones que automatizan tareas repetitivas y facilitan la
generacién de ideas. Segin un articulo de ICEMD (2024), los disefiadores estdn priorizando
la accesibilidad y la inclusién, asegurdndose de que los productos sean utilizables para
personas con diversas habilidades, lo que implica interfaces mds intuitivas y disefio

centrado en el usuario.

Andlisis Critico

La revisién de la literatura sugiere que, aunque existen numerosas herramientas y
plataformas que ofrecen recursos para disefadores, la falta de una solucién centralizada y
accesible sigue siendo una barrera significativa para los profesionales emergentes. La
integracion de tecnologias como la IA y el disefio centrado en el usuario son tendencias
prometedoras que pueden abordar estas deficiencias. Sin embargo, es crucial que estas

soluciones consideren las necesidades especificas de los disefiadores en diferentes

contextos geogrdficos y culturales, como es el caso de los profesionales en Cali, Colombia.

12
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En conclusion, el desarrollo de una herramienta digital interactiva que centralice recursos
esenciales para disefiladores emergentes podria facilitar su proceso de emprendimiento y mejorar su
eficiencia profesional. Esta iniciativa debe basarse en una comprension profunda de las necesidades y

desafios especificos de este grupo, incorporando tendencias actuales y tecnologias emergentes para

ofrecer una solucién efectiva y relevante.

13
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Disefio Centrado en el Usuario (DCU) segln Paul J. Nini, el cual guiard la

investigaciéon exploratoria, el andlisis de necesidades y las pruebas

iterativas de la herramienta digital.

Metodologia de Co-Creacion, enfocada en la validaciéon con usuarios

reales, asegurando que el disefio responda a sus necesidades y

expectativas.

Investigacion y Andlisis: Se aplicardn entrevistas exploratorias y

observacién de campo.

Disefio y Prototipado: Se desarrollarén wireframes y mockups.

Pruebas de Usuario y Validacién: Se realizardn pruebas iterativas y

encuestas de retroalimentacion.

14
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10. Métodos y Herramientas:

métodos:

Siguiendo los enfoques de Paul J. Nini y Bruce Hanington, se utilizardn los siguientes

Investigacion Contextual: Observacion y entrevistas en profundidad con

disefiadores en Cali.

Entrevistas a Expertos: Recolectar informacién de personas con alto

conocimiento en el proyecto.

Diarios de Disefo: Seguimiento del proceso creativo de un grupo de

disenadores.

Card Sorting: Para definir la estructura de la plataforma digital segun la

l6bgica del usuario.

Pruebas de Usabilidad: Evaluaciones iterativas para identificar mejoras en

la interfaz y experiencia de usuario.

Prototipado Rapido: Creacion de modelos iniciales para obtener

retroalimentacion temprana.

Encuestas Cuantitativas: Andlisis de datos estadisticos sobre la percepcion

y efectividad de la herramienta.

Estos métodos permitirdn validar la viabilidad del proyecto y asegurar que la

solucion propuesta responda a los problemas identificados.

15
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1. Benchmarking:

Criterios

1. Usabilidad: Qué tan facil es de usar, aprender y navegar.

2. Accesibilidad: Disponible para diferentes dispositivos y accesibilidad econémica (precio de

uso, gratis o de pago)

3. Personalizacion: Posibilidad de adaptar la experiencia segin las necesidades del usuario.

4. Estructura del contenido: Organizacion clara y légica del aprendizaje.

5. Métodos de ensefianza: Variedad de formatos educativos (videos, tutoriales, etc.)

6. Innovacién: Caracteristicas o funciones que diferencian a la herramienta de otras.

Matriz sectorial

Envat
nvaro 4 4 4 4 3 4 23/30
Elements
Creati
reative 4 4 4 4 3 3 22/30
Market
Til
flda 5 4 5 4 3 4 25/30
Publishing

Total 18 17 18 17 13 1 T

1. Envato Elements

e Usabilidad: Una plataforma intuitiva donde los usuarios pueden descargar recursos

creativos como plantillas, gréficos y fotografias.

e Accesibilidad: Suscripcion mensual, con acceso ilimitado a recursos descargables en

cualquier dispositivo.

16
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« Personalizacién: Ofrece una amplia gama de recursos personalizables (plantillas de

disefio, mockups, etc.) que los usuarios pueden adaptar a sus proyectos especificos.

o Estructura del contenido: Organizado por categorias claras: disefio grafico, video, audio,

etc.

e Meétodos de ensefianza: Aunque principalmente es una biblioteca de recursos, también

incluye tutoriales précticos.

¢ Innovacién: Relne tanto el aspecto educativo como el prdctico, facilitando acceso directo

a recursos para la creacion de proyectos.
2. Creative Market

e Usabilidad: Facil de navegar, con un enfoque en la venta de recursos como fuentes,

grdficos, plantillas y temas web.

e Accesibilidad: Los usuarios pueden comprar elementos individuales o suscribirse para

acceder a recursos premium.

e Personalizacién: Todos los recursos se pueden personalizar segun el proyecto, ofreciendo

flexibilidad para profesionales del disefo.

e Estructura del contenido: Bien organizado, con filtros para buscar por tipo de recurso y

formato.

e Meétodos de ensefianza: Ofrece tutoriales y articulos que ensefian cémo usar los recursos

para proyectos creativos.

e Innovacioén: Ademds de la venta de recursos, impulsa la creatividad al permitir que los

usuarios contribuyan con sus propios productos.

17
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3. Tilda Publishing

e Usabilidad: Plataforma de creacion de sitios web con un sistema de arrastrar y soltar que

facilita la creacién rapida de pdginas web.

e Accesibilidad: Suscripcion gratuita limitada y planes premium con mas funcionalidades y

recursos.

e Personalizacion: Ofrece plantillas web totalmente personalizables y permite a los usuarios

agregar elementos Unicos a sus sitios.

e Estructura del contenido: La plataforma organiza su contenido en bloques predefinidos que

los usuarios pueden combinar y personalizar.

e Meétodos de ensefianza: Proporciona guias y tutoriales sobre disefio web y optimizacién de

contenido.

« Innovacién: Combina ensefianza y recursos prdcticos (plantillas, tipografias, elementos

gréficos) en una plataforma accesible y facil de usar.
4. Tools.desing

o Usabilidad: La web es extremadamente fécil de usar, con una navegacion sencilla y
categorizacién clara de las herramientas segln su propésito. Los usuarios pueden encontrar

herramientas relevantes rdpidamente con descripciones breves y enlaces directos a cada recurso.

e Accesibilidad: es accesible desde cualquier dispositivo con conexién a internet. La mayoria
de las herramientas listadas son freemium o de bajo costo, aunque algunas son de pago. Ademds, ho

requiere registro, lo que facilita adn mds su uso.

18
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e Personalizacion: No ofrece una experiencia de personalizacién avanzada para los usuarios

en términos de la plataforma en si. Sin embargo, proporciona una variedad de herramientas para

diferentes tipos de proyectos, lo que permite a los disefiadores elegir las que mejor se adapten a sus

necesidades.

e Estructura del contenido: La organizacion de las herramientas estd muy bien disefiada, con

categorias claras (disefio grafico, video, 3D, etc.). Las descripciones concisas ayudan a entender la

utilidad de cada herramienta radpidamente, lo cual es clave para una plataforma curada.

e Meétodos de ensefianza: Aunque no es una plataforma educativa per se, muchas de las

herramientas enlazadas incluyen tutoriales, videos y guias que ayudan a los usuarios a aprender a

utilizarlas. No obstante, el sitio en si no ofrece recursos de aprendizaje o soporte directo en este

aspecto.

¢ Innovacién: La propuesta de Toools.design es innovadora en el sentido de ser una

coleccién curada y organizada de herramientas para creativos. Es un recurso Unico que agrupa tanto

herramientas conocidas como algunas menos populares, todo en un solo lugar.

Matriz NO sectorial

1 2 3 4 5 6 Total
LinkedIn
Learning +
, 9 4 5 4 4 5 5 27/30
GitHub Student
Developer Pack
Skillshare +
Resources 4 4 4 5 5 4 26/30
Section
Total 13 13 13 14 14 14

19
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1. Linkedin Learning + GitHub Student Developer Pack

e Usabilidad: LinkedIn Learning es intuitivo, con una interfaz fécil de navegar, mientras que

GitHub es una plataforma esencial para desarrolladores con herramientas técnicas avanzadas.

¢ Accesibilidad: El paquete GitHub Student Developer Pack ofrece acceso gratuito a multiples

recursos, herramientas y suscripciones, mientras que LinkedIn Learning es accesible por suscripcion.

e Personalizacion: GitHub permite personalizar repositorios y proyectos de desarrollo,

mientras que LinkedIn Learning recomienda cursos segln las necesidades profesionales del usuario.

o Estructura del contenido: Organizado en categorias y niveles de dificultad, con un enfoque

en la aplicabilidad de los recursos.

e Meétodos de ensefianza: LinkedIn Learning ofrece cursos en video sobre tecnologia, disefio, y
negocios, mientras GitHub proporciona acceso a software, herramientas y servicios técnicos para

implementar el aprendizaje.

 Innovacién: La combinacién de aprendizaje (LinkedIn Learning) con recursos prdcticos y
herramientas profesionales (GitHub) fomenta un aprendizaje técnico aplicado directamente en

proyectos reales.
2. Notion + Notion Templates

e Usabilidad: Notion es muy intuitivo, con una estructura de arrastrar y soltar para crear

bases de datos y contenido personalizable.

e Accesibilidad: Ofrece un plan gratuito, con opciones premium para uso mds avanzado,

disponible en multiples dispositivos.

20
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e Personalizacion: Los usuarios pueden crear y personalizar plantillas, tableros y bases de

datos para organizar proyectos y conocimientos.

e Estructura del contenido: Organiza informacién de manera jerarquica, permitiendo a los

usuarios clasificar y acceder rdpidamente a los datos.

e Meétodos de ensefianza: Proporciona tutoriales y una comunidad que comparte plantillas y

recursos que pueden ser adaptados a las necesidades del usuario.

¢ Innovacién: Integra aprendizaje, organizaciéon de proyectos y recursos descargables en una

sola plataforma, permitiendo la personalizacién total.
3. skillshare + Resources Section

e Usabilidad: Una plataforma de aprendizaje online féacil de navegar, enfocada en el

desarrollo creativo y empresarial.

e Accesibilidad: Ofrece un plan gratuito con acceso limitado a clases, y planes de

suscripcién que brindan acceso completo a todos los cursos y recursos.

e Personalizacién: El contenido se personaliza segun las necesidades y objetivos de

aprendizaje del usuario.

e Estructura del contenido: Organiza los cursos en médulos y clases cortas que los usuarios

pueden seguir a su propio ritmo.

e Métodos de ensefianza: Utiliza videos, proyectos prdcticos y plantillas descargables para

aplicar el conocimiento.

e Innovacién: Combina educacion con la provisién de recursos prdcticos, como archivos de

proyectos, plantillas y guias para el desarrollo profesional.

21
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12. Conclusiones de Investigacion:

A lo largo de esta investigacion, se ha evidenciado que la fragmentaciéon de
recursos digitales representa una barrera significativa para los disefiadores emergentes en
su transicion al mundo profesional. La dispersion de herramientas dificulta el acceso a
informacion clave, afectando la productividad y generando procesos ineficientes. Esta
problemdatica subraya la necesidad de una plataforma como Impulse, que centralice y
organice los recursos esenciales en un solo espacio, facilitando el flujo de trabajo y

optimizando la busqueda de herramientas especializadas.

Uno de los hallazgos mds relevantes es la importancia de una arquitectura de
informacion bien estructurada. Se identificd que el Card Sorting es una metodologia
fundamental para definir categorias que se alineen con la percepcién de los usuarios,
asegurando una navegacion intuitiva. Ademads, la implementacién de busquedas
avanzadas, filtros inteligentes y categorizacion visual es clave para minimizar la sobrecarga
de informacion y permitir que los disefiadores encuentren répidamente los recursos que
necesitan. La experiencia de usuario (UX) también debe priorizar elementos visuales
intuitivos, llamados a la accidn claros y un disefio responsivo que funcione de manera

6ptima en dispositivos moviles y de escritorio.

Otro aspecto crucial es la sostenibilidad de la plataforma a lo largo del tiempo.
Dado el rédpido avance de la inteligencia artificial y otras herramientas digitales, Impulse
debe contar con un modelo de actualizacidn constante. La investigacion sugiere que una
estrategia viable es disefiar la plataforma como un hub de recursos en lugar de generar
contenido propio, integrando enlaces a herramientas externas y referencias a tutoriales ya

existentes, optimizando asi el tiempo de mantenimiento y actualizacion.
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En cuanto a la tecnologia para el desarrollo de la plataforma, se evaluaron
opciones como Webflow, Wordpress y Framer, destacando la necesidad de una
infraestructura robusta para la gestion de bases de datos. Ademds, para la validacion del
disefio y usabilidad, una de las propuestas que se proponen son pruebas A/B con diferentes

versiones de la plataforma para medir su efectividad con los usuarios.

El disefio editorial digital juega un papel clave en Impulse, ya que la organizacion y
presentacion de la informacion determinardn su efectividad. Es fundamental que la
curaduria de contenido asegure que los recursos sean relevantes y estén dispuestos de
manera clara y atractiva, evitando la saturacién de informacion. También se identificd una
oportunidad de expansidn a nivel global, con la posibilidad de ofrecer la plataforma en

inglés y portugués para abarcar una comunidad mds amplia de disefiadores.

En conclusién, Impulse se presenta como una solucién innovadora y necesaria para
el sector del disefio, respondiendo a la demanda de una herramienta que facilite el acceso
y la organizacién de recursos digitales. Su éxito dependerd de su capacidad para
mantenerse actualizada, brindar una experiencia de usuario optimizada y ofrecer un valor
real a disefiadores emergentes. La validacién con usuarios y la implementacion de
estrategias de actualizacidn continua serdn esenciales para garantizar su impacto y

sostenibilidad en el tiempo.
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13. Requerimientos de Disefo:

A partir de los hallazgos de la investigacion y las conclusiones obtenidas, se

establecen los siguientes requerimientos de disefio para Impulse. Estos pardmetros
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definirdn la siguiente fase del desarrollo y garantizarén que la solucién propuesta responda

de manera efectiva a la problematica identificada.

Necesidad

Acceso centralizado
a herramientas

Requerimiento

Centralizar recursos
esenciales de disefio
(tipografia, color, 1A,
inspiracion, etc.) en
una sola plataforma.

Funcional-Operativo

Descripcion

Agilidad en la
blsqueday
descubrimiento

Incorporar secciones
como “Ruleta”,
“Tops”,
“Comentarios” y “Se
un creador Impulse”.

Tecno-Productivo

Identificacién visual
del proyecto

Desarrollar un
logotipo y una
identidad visual
coherente con los
valores de la
plataforma.

Estético-
Comunicativo

Facilidad de uso y
navegacion

Disefiar una interfaz
intuitiva, responsive y
accesible en web y
dispositivos méviles.

Tecno-Productivo
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Organizacion del Aplicar metodologias Permite categorizar
contenido como Card Sorting los recursos segln
para estructurar la cdmo los usuarios
informacion. piensan y buscan,
facilitando la
navegacion.
Actualizacién y Establecer un Asegura que la
vigencia de los sistema de curaduria plataforma se
contenidos y actualizacion mantenga relevante
continua de a largo plazo,
herramientas y adaptdndose a

enlaces. tendencias del
disefio y huevas
tecnologias.

Validacién del disefio | Realizar test de Permite detectar
con usuarios reales usabilidad y errores, mejorar
encuestas de funcionalidades y
retroalimentacion. disefiar desde la
experiencia del
usudario real.
Alcance y visibilidad | Desarrollar una Promociona la
del proyecto estrategia de plataforma
difusion hibrida mediante redes

(digital + fisica). sociales, aliados
estratégicos, posters,
flyers, stikers, QR,
fomentando el uso y
retroalimentacion.

Posibilidad de Disefiar una Permite proyectar la

crecimiento y arquitectura plataforma a una

adaptacion escalable y comunidad mds

adaptable a otros amplia y mantenerse

idiomas o disciplinas. vigente ante nuevos
retos del disefio
digital.
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