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Chelsea FC, a través de Chelsea Foundation y en alianza con el
Design Factory Global Network, plantea el reto de disefar
experiencias digitales inmersivas basadas en AR y Al que
fortalezcan la conexion entre el club y audiencias
subrepresentadas. Este proyecto se enfocd en disefiar una
experiencia dirigida a mujeres jovenes colombianas (18-25 afios)
para aumentar su engagement y sentido de pertenencia hacia el
Chelsea FC, superando barreras geogréficas, linglisticas o
econdémicas.

La investigacidn primaria se basdé en la metodologia Double
Diamond (fases de Descubrimiento y Definicién) complementada
con revision documental, consolidando a partir de esta
investigacion, a través de la herramienta HMW (How Might We), un
nuevo planteamiento del reto que orient6 la etapa de desarrollo:
¢COmo podriamos diseflar una experiencia dirigida a mujeres
jévenes colombianas aficionadas al fatbol para atraerlas al
Chelsea FC?.

A partir del reto redefinido, durante la etapa de Desarrollo, se
construye la plataforma Blue Strike, acompafiada de elementos
promocionales: kit de bienvenida, video de lanzamiento y un
componente de innovacion social denominado Skoole Blue como
propuesta final.




Descripcion del
Proyecto

Millones de aficionados en todo el mundo disfrutan
del fatbol: lo ven, lo viven y lo integran a su estilo de
vida como un lenguaje comin que conecta a las
personas entre generaciones y cultura, sin embargo,
muchos fans de clubes internacionales enfrentan
barreras culturales, geograficas y socioeconémicas
que reducen sus oportunidades de vivir las
experiencias que actualmente existen en torno a este
deporte y limitan su integracion en las comunidades
de los clubes, restringiendo su alcance y la
capacidad para construir engagement sostenido a
escala global.

Frente a este panorama, el Chelsea FC a través de
Chelsea Foundation en alianza con el Design Factory
Global Network, sede Londres (London Design
Factory), plantea desde diversos frentes a nivel
global (Londres-Inglaterra, Hannam-Corea del Sur,
Cali-Colombia) el siguiente reto: disefar una
experiencia mejorada por AR/VR/Al que empodere a
los fans para sentirse mas conectados,
comprometidos e incluidos, sin importar su geografia,
habilidades o antecedentes.



Introduccion

El fatbol es un deporte conocido a nivel global, no solo por su
aporte al ambito deportivo y comercial, ademas, por ser un
generador de espacios de encuentro social, los aficionados
construyen identidad y sentido de pertenencia a través de su
relacion con los equipos y con las comunidades que se forman
alrededor de ellos. En este escenario, los clubes buscan nuevas
formas de acercarse a sus seguidores, explorando tecnologias
emergentes que permitan enriquecer la experiencia.

Actualmente, herramientas como la realidad aumentada, la
realidad virtual y la inteligencia artificial han transformado la
manera en que las personas interactlan con su entorno, incluso,
han llegado a utilizarse en experiencias relacionadas al fatbol, sin
embargo, gran parte de estas iniciativas siguen ligadas a
entornos presenciales o a publicos con acceso limitado por
barreras como diferencias de idioma, ubicacion geografica,
estereotipos de género o bajo poder adquisitivo, lo que restringe
su alcance, especialmente si cumplen dos o mas de estas
caracteristicas. A esto se suma que, enfocandonos en el publico
femenino, aunque llegan a representar una parte significativa de
la audiencia, su participacion continGa siendo menos visible en
los espacios de interaccién de la fanaticada.

Frente a este contexto, surge la oportunidad de disefiar
experiencias que integren innovacidén tecnolbgica y, al mismo
tiempo, respondan a las dindmicas reales de consumo vy
participacion. La motivacion principal del proyecto es enriquecer,
a través de herramientas tecnolégicas emergentes, experiencias
que puedan fortalecer la conexién entre el club y sus seguidores.



Sponsor

Chelsea Foundation es la organizacion
benéfica oficial del Chelsea Football
Club, uno de los clubes mas
emblematicos de la Premier League
inglesa con presencia global. La
fundacidén utiliza el poder del futbol
como herramienta de transformacion social, trabajando en programas de
inclusién, educacién y bienestar comunitario tanto en Londres como alrededor
del mundo. Con un compromiso sostenido hacia la equidad, diversidad y
accesibilidad, Chelsea Foundation busca que el deporte sea un espacio seguro y
acogedor para todas las personas, independientemente de su origen, género,
capacidades o situacidon econémica.

En el contexto de este proyecto, Chelsea Foundation se ha aliado con el Design
Factory Global Network para explorar como las tecnologias emergentes —realidad
aumentada (AR) e inteligencia artificial (Al)— pueden redefinir la experiencia de
ser hincha del Chelsea FC. El objetivo es disefiar soluciones innovadoras que
permitan a los fans sentirse conectados, comprometidos e incluidos sin importar
su ubicacién geogréafica, habilidades o contexto socioecondémico. El sponsor
reconoce que millones de seguidores nunca podrén visitar Londres o el Stamford
Bridge, y que audiencias como las mujeres, los jévenes, y comunidades de
América Latina representan un segmento creciente pero subrepresentado. Este
proyecto busca a través del uso de estas tecnologias emergentes, presentar a
nuevos publicos el club, facilitar el acceso y fortalecer el sentido de pertenencia
global mediante experiencias digitales inmersivas, accesibles y culturalmente
relevantes.




Justificacion

En un contexto donde los clubes
intentan expandir su alcance global,
muchas de las experiencias inmersivas
actuales —recorridos interactivos,
espacios digitales o activaciones
tecnolbégicas— siguen estando ligadas
al entorno fisico de los estadios. Esto
genera una barrera para quienes no
pueden viajar a Londres, limitando su
acceso a la experiencia vivida durante
los partidos.

El consumo de futbol por parte de las
mujeres es un fendbmeno creciente y
significativo. Segun el informe Sports
Around the World de GlobalWeblndex
(GWI), en 2019 el 62% de las mujeres en
Ameérica Latina afirmé ver fatbol de
manera regular, una cifra muy superior
al promedio global femenino de ese
mismo ano (37%). A su vez, datos de
Samford Sports Analytics (2025)
muestran que ligas masculinas de alto
nivel, como la Liga MX y la Premier
League, cuentan con entre un 30% y un
42% de audiencia femenina. Estos
numeros evidencian que las mujeres no
solo consumen futbol, sino que lo
hacen de manera constante en
competiciones histéricamente
asociadas a publicos masculinos, sin
embargo, esta participacion adn
enfrenta brechas de visibilidad vy
reconocimiento. Un estudio sobre
comunicacién digital en fatbol, basado
en el andlisis de 95 millones de
publicaciones en redes sociales, reveld
que solo el 18.38% de las interacciones
provenian de mujeres, poniendo en

evidencia que, aunque las mujeres son
parte activa del consumo, su voz sigue
siendo menos visible en los espacios
compartidos por la fanaticada.

Este reto propone distintos enfoques
segun las barreras identificadas por el
sponsor —diversidades funcionales,
neurodivergencias, poder econémico,
regiones subrepresentadas—, pero el
crecimiento comprobado de la
audiencia  femenina abre una
oportunidad de intervencion desde la
innovacioén. Crear experiencias
mediadas por tecnologias emergentes
no significa Gnicamente innovar en
formatos, sino, responder a dindmicas
reales de consumo y participacion,
ampliando su alcance y publico
objetivo.
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Marco Conceptual




Experiencias Significativas

Cuando hablamos de experiencias
significativas, no se trata Unicamente
de que algo funcione bien, sino de lo
que despierta en la persona que lo usa.
Donald Norman (2004) explica que la
experiencia va mas alla de la usabilidad:
incluye emociones, percepciones Yy
recuerdos que se construyen durante
la interaccion. En esa misma linea,
Morville (2004) propone que una
experiencia de usuario debe ser util,
usable, deseable y accesible,
mostrando que el valor de una
experiencia no esta solo en su funcién,
sino en cdmo logra conectar con las
personas y llegar a ellas. Ademas,
Krippendorff (2006) plantea que el
disefio no crea objetos en si, sino
significados, reforzando la idea de que
disefiar experiencias implica pensar en

lo que las personas interpretan vy
sienten.
Engagement

En este marco aparece el concepto de
engagement, muchas veces entendido
como el nivel de alcance y capacidad
para retener audiencia. Sin embargo,
este va mas alla, pensando en la
conexién o involucramiento que una
persona pueda desarrollar con una
experiencia, marca o producto; pero
este vinculo no surge de manera
automética, sino como resultado de
una  experiencia bien  pensada.
Hassenzahl (2010) sefala que las
experiencias positivas —especialmente
aquellas que generan placer,
identificacion o} satisfaccion—
aumentan la probabilidad de que los
usuarios permanezcan, interactlen y
regresen. En entornos digitales, donde

la atencibn es limitada vy la
competencia por captar usuarios es
constante, el engagement vy Ia
innovacién se convierten en factores
clave.

Diseiio Inclusivo

El enfoque inclusivo en el disefio parte
de reconocer que no existe un Gnico
tipo de usuario. El Inclusive Design
Toolkit de la Universidad de Cambridge
(2017) plantea que disefiar de manera
inclusiva  implica  considerar la
diversidad de capacidades, contextos
y formas de interactuar de cada
usuario desde el inicio del proceso.
Esto no se limita Gnicamente a la
discapacidad, sino que abarca factores
sociales, = econbmicos,  culturales,
cognitivos y geograficos. Rogers, Sharp
y Preece (2011) destacan que involucrar
a distintos perfiles de usuarios en el
diseflo permite crear experiencias mas
relevantes y accesibles. Desde otra
perspectiva, la teoria de la carga
cognitiva de Sweller (1988) explica que
las personas procesan la informacion
de maneras distintas, por lo que reducir
la complejidad innecesaria facilita la
comprension y el acceso para una
mayor diversidad de usuarios.

Futhol: fenémeno cultural

En el caso del futbol, investigaciones
recientes lo reconocen como un
fenébmeno cultural que contribuye a la
construccion de identidades
colectivas, Knowles (2024) senala que
el consumo futbolistico y las
estrategias de globalizacién de marcas
deportivas inciden en la formacion de
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identidades culturales, conectando lo
local con lo global y enriqueciendo la
experiencia del aficionado, asi, el fatbol
no solo es entretenimiento, sino
también un espacio donde se

consolidan comunidades e identidades.

Innovacion Abierta

Para abordar este proyecto, lo
abordamos desde el concepto de
innovacién abierta, entendido como un
enfoque que reconoce que las
organizaciones pueden fortalecer sus
procesos de innovacidn mediante la
integracion de conocimientos
provenientes tanto de fuentes internas
como externas. Segln Chesbrough
(2003), este modelo se basa en la
circulacién de conocimiento dentro y
fuera de la empresa con el propésito de
impulsar la generacion de ideas
innovadoras y superar las limitaciones
de los modelos tradicionales cerrados.
Més adelante, Chesbrough,
Vanhaverbeke y West (2006) destacan
que la colaboracién y el intercambio de
conocimiento entre diferentes actores
permiten ampliar las posibilidades de
creacion de valor.

Tecnologias Emergentes

Finalmente, las tecnologias emergentes
como la realidad virtual (VR), la realidad

aumentada (AR) vy la inteligencia
artificial (IA) han abierto nuevas
posibilidades para el disefio de

experiencias. Radianti et al. (2020)
muestran que la realidad virtual
permite generar entornos inmersivos
donde los usuarios interactian de
manera mas activa, gracias a las

posibilidades que les da de incrementar
su nivel de participacién. Sin embargo,
investigaciones recientes advierten que
estas tecnologias deben disefiarse con
criterios de accesibilidad, ya que de lo
contrario pueden reforzar barreras
existentes.

En conjunto...

estos aportes muestran que el disefio
de experiencias no depende
Ganicamente de la tecnologia, sino de
como esta se articula con las
necesidades, percepciones y
contextos de los usuarios. Asi, el disefio
se entiende como un proceso que
conecta lo técnico con lo humano,
permitiendo desarrollar propuestas
que no solo sean innovadoras, sino
también relevantes, accesibles vy
significativas.
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Objetivos

Disefar una experiencia potenciada con
Realidad Aumentada, Realidad Virtual y/o
Inteligencia Artificial, dirigida a mujeres
jévenes colombianas apasionadas al fatbol
para acercarlas al Chelsea Football Club.

LA

1. Identificar las principales condiciones vy
percepciones de las mujeres colombianas
alrededor del fatbol mediante revision tebrica y
documental para comprender sus tendencias y
habitos de consumo digital en torno a este
deporte en el ambito nacional e internacional.

2. Analizar  experiencias visuales, digitales,
narrativas y de interacciéon que median la relacion
entre la hinchada femenina y el Chelsea FC
mediante asesorias basadas en hallazgos de
disefio emocional.

3. Proponer un prototipo experiencial que integre
herramientas digitales mediante el desarrollo de
un MVP para favorecer el fortalecimiento de la
relacion entre las fanaticas colombianas y el
Chelsea FC.

14



Fonrificia Universidad

AVERIANA
Semanas : =l
Mes Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Actividad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

OE1 Contextualizacion del reto,
investigacion sociodemografica,
definicion de enfoque y ptiblico
objetivo, planteamiento de
hipotesis a través de
arquetipos.

Presentacion del reto

OE1 Desarrollo de entrevistas y
encuestas, exploracion de
referentes, contexto de mercado,
Customer
Journey Map.

OE2 Requerimientos de diseno,
benchmarking sectorial y no
sectorial, redefinicion
del reto.

OE2 Taller de ideacion,
definicion de propuesta.

OE3 | Prototipado de baja
resolucion y primera validacion.

Presentacion de avances

OE3  Primer ajuste, desarrollo de
prototipo de media
resolucion y validaciones.

OE3  Segundo ajuste, prototipado de
alta resolucion, validacion y
ajustes finales.

Entrega del proyecto
Documentacion Final

Ruta Metodologica

Para el desarrollo del proyecto se opté por utilizar Ia
metodologia Doble Diamante, desarrollada por el Design
Council del Reino Unido en el afio 2005, la cual comprende 4
fases distribuidas entre dos diamantes contiguos siguiendo la
necesidad de divergencia o convergencia en el pensamiento:
Fase 1 — Descubrir (Divergir), correspondiente al objetivo
especifico 1; Fase 2 — Definir (Converger), correspondiente al
objetivo especifico 2; Fase 3 — Desarrollar (Divergir) y la Fase 4
— Entregar (Converger), ambos correspondientes al objetivo
especifico 3.

Este proyecto fue desarrollado en un estimado de 4 meses
entre los meses de Febrero y Junio de 2026.




ENTRENAR

DESCUBRIR

Descubrir

Contexto

La investigacion primaria se centr6 en comprender el contexto del reto, y el
pUblico objetivo, abordandolo desde el panorama sociocultural local, en este caso
Colombia, priorizando abordar el reto desde el enfoque de experiencias inclusivas
para fans, uno de los enfoques propuestos a partir del reto inicial, el cual abarca
diversos tipos de inclusibn como lo son desde el punto de vista de
neurodivergencias, diversidades funcionales, comunidades femeninas y/o
comunidades jévenes, por lo que a partir de una matriz de impacto y esfuerzo se
evaluaron cada una de las categorias y se establecié como publico objetivo las
mujeres jovenes colombianas. Una vez establecido el puUblico objetivo, era
imprescindible entender cémo se comporta el fendbmeno del fatbol en
Latinoamérica y, en particular, en Colombia, con el objetivo de identificar
oportunidades de innovacién que respondieran al pUblico seleccionado. Los
hallazgos iniciales mostraron que el consumo de fatbol por parte de las mujeres
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ha crecido de manera significativa: en Colombia, 4 de cada 10 mujeres ven futbol
(Adlatina, 2024), este dato revela un cambio en los patrones culturales
tradicionales y evidencia que el fatbol se ha convertido en un espacio de
participacion femenina cada vez mas visible.

Hipotesis

Se establecié una hipotesis a partir de 4 arquetipos distintos segmentando el
publico objetivo segln las siguientes caracteristicas:

No es fanatica del deporte, pero se adapta a
I'a Parchada disfrutarlo en entornos sociales.
laCeIebradora Es fanatica de este deporte, pero, prefiere

disfrutarlo en entornos sociales.

Es apasionada a este deporte, sigue algunos
F":A Fan equipos, tiene conocimientos acerca del mismo y
disfruta verlo en compafiia o por su cuenta.

No se pierde ninguno de los partidos de sus equipos
favoritos, adquiere mercancia y esta al tanto de las
La Hincha noticias, su pasion por el deporte sube de nivel con
respecto a la FIFA Fan, no necesita compania para
disfrutar de este deporte.

17



Con el fin de validar estos perfiles, se dirigieron
entrevistas a 10 mujeres colombianas, las
cuales evidenciaron una fuerte conexién con el
futbol que parte a raiz del sentido de
pertenencia y el sentido de comunidad, sin
embargo, evidencié también una carencia de
conexion con los clubes europeos, siendo que,
el ver partidos de equipos de esta regién se
daba a partir de entornos sociales promovidos
por terceros que si seguian estos equipos. A
raiz del Udltimo estamento, se realizd la
busqueda de fan-bases activas del Chelsea
FC en Colombia, encontrando algunas
comunidades informales pequenas entorno al
equipo.

Estos resultados dieron paso a una nueva
problematica: ¢Coémo enganchar el publico
femenino colombiano con el Chelsea Football
Club sin una base de fans consolidada en la
region? Esta pregunta permitié definir como
publico objetivo al segmento Hincha de la
comunidad femenina de fans, ya que, para
poder abarcar el resto de la comunidad, es
necesario que quienes consumen activamente
este deporte como entretenimiento sean las
primeras en acercarse al club.




Tecnologia

En el marco de esta investigacion, era necesario explorar las herramientas
tecnolbgicas requeridas por el sponsor para el desarrollo de la solucién. Entre
algunos de los referentes tecnoldgicos aplicados al futbol, podemos destacar tres
en particular: el proyecto Bernabéu Infinito, la iniciativa Petanetra y las Movistar
Touch2See. El proyecto Bernabéu Infinito, desarrollado por el Real Madrid en
colaboracién con Apple, consiste en una experiencia de realidad virtual que
permitird a los aficionados vivir el estadio desde cualquier lugar del mundo
mediante el dispositivo Apple Vision Pro. Es un proyecto actualmente en
desarrollo, pero, espera contar con recorridos inmersivos en 360° y servicios
digitales integrados. Por otro lado, Petanetra funciona como una plataforma digital
que integra dindmicas de gamificacion y participacién comunitaria, ofreciendo
retos, trivias y espacios de interaccion entre aficionados; actualmente se
encuentra en fase de desarrollo y prueba dentro de ecosistemas de innovacion
deportiva. Finalmente, Touch2See, iniciativa impulsada por Movistar, es un
dispositivo tactil diseflado para personas con discapacidad visual. Su
funcionamiento se basa en una tableta que representa el terreno de juego y
traduce en tiempo real las acciones del partido a través de vibraciones y sefiales
hapticas, acompafadas de audio descripcién automatica. De esta manera, los
usuarios pueden seguir el encuentro de forma autbnoma y activa. Este sistema ya
se ha probado en estadios de la Ligue 1 francesa, como el Orange Vélodrome de
Marsella, en la Serie A italiana con el Cagliari, y se proyecta su implementacion en
los Juegos Olimpicos y Paralimpicos de Paris 2024. Estas herramientas se
encuentran en desarrollo y otras estdn pensadas desde un enfoque de inclusion
clinico (Diversidades funcionales y Neurodivergencias), brindando la oportunidad
de generar una solucidn exclusiva para el publico seleccionado, y era necesario
comprender su opinidn con respecto a este tipo de tecnologias.

PetaNetra

ur Wiy
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See
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fUﬂCiOnES en tu tEIéfono has--- marco de un proyecto desarrollado de la mano con el
Design Factory de Cali y en colaboracion con la
Universidad de Brunel en Londres.
Nuestro objetivo es comprender la relacion y afinidad

Adobe Aero Pokemon GOResident de los usuarios con diferentes tipos de tecnologias.
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Se dirigié una encuesta a alrededor de 60 personas, las cuales expresaron no
poder asociar el uso de Inteligencia Artificial, Realidad Virtual y/o Realidad
Aumentada con experiencias relacionadas al fatbol, encontrando algunas
preocupaciones con respecto a limitar el factor humano que acompanfa
usualmente al sentido de comunidad. Por otro lado, segin un estudio del
Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones de Colombia —
MinTIC (2023), el 90% de las mujeres colombianas usan un teléfono celular, de las
cuales el 72% usa un teléfono inteligente. El uso de smartphones y el consumo de
redes sociales se concentra en el pUblico joven (18 a 29 afos de edad).
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ENTRENAR

DESCUBRIR
DEFINIR

ALINEACION

Definir

Al consolidar los hallazgos, para orientar la propuesta hacia un segmento
especifico del publico y una solucién viable, fue necesario redefinir el reto
planteado por el club para que la respuesta a este problema fuera acertada:
¢Coémo podemos disefiar una experiencia dirigida a mujeres jévenes colombianas
aficionadas al fUtbol para atraerlas y conectarlas con el Chelsea Football Club? La
primera decision fue enfocarse en la mujer hincha, aquella que ya disfruta del
fatbol por cuenta propia, pues atraer a quienes no tienen interés resultaba poco
estratégico. En segundo lugar, el incluir el sentido de comunidad y sentido de
pertenencia es clave para generar conexion con ellas y por Gltimo hacer uso de las
herramientas tecnolégicas requeridas para el reto, traduciendo estas decisiones
como requerimientos de diseno:
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Tahla de Requerimientos

Requerimiento

Deseo/
Obligacion

Descripcion

Inmersion

Las tecnologias de IA, RV o RA deben
integrarse para satisfacer las necesidades
especificas del proyecto y del usuario.

Emocional

El producto debe evocar emociones,
relacionadas al sentido de pertenencia vy el
sentido de comunidad, a través de las
interacciones, utilizando mecénicas vy
narrativas para influir profundamente en el
usuario.

Narracion
Inclusiva

Utiliza una narrativa amigable y con
perspectiva de género en todos los
elementos visuales y textos para conectar
con la audiencia.

Escalabilidad

Potencial de crecimiento de la experiencia
desarrollada.

Estas decisiones permitieron establecer un marco claro para el

desarrollo de ideas, asegurando que la propuesta respondiera a
necesidades reales y no solo a objetivos de mercadeo.




ENTRENAR CALENTAMIENTO

DESCUBRIR
DESARROLLAR

ALINEACION

Desarrollar

Para adentrarse en la etapa de desarrollo se propone la realizacién de un taller de
ideacidn, haciendo uso de herramientas como los 6 sombreros del pensamiento y
lluvia de ideas guiada, surgieron propuestas tales como: alianzas estratégicas con
marcas reconocidas en Colombia, aplicaciones de realidad tipo Pékemon Go,
desarrollo de plataformas digitales, campafas en redes sociales, puntos fisicos
oficiales y merchandise exclusivo del Chelseaa FC en Colombia, recorridos de
realidad virtual por el estadio y entrevistas cara a cara con jugadores a través de
realidad virtual, mundos de realidad virtual con servidores masivos, entre otros.
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Finalmente, estas ideas fueron sometidas a un proceso de agrupacion y
priorizacidbn en una matriz impacto-esfuerzo que permitié identificar que la
propuesta se encaminaba a una aplicacion de realidad mixta que funciona como
un punto de encuentro global para mujeres aficionadas al futbol, disefiada no solo
para conectar personas, sino para construir un entorno digital donde la
conversacion, la compafia y la ciberseguridad fuesen el centro de la experiencia.
Esta app pretendia organizar las interacciones a partir de intereses futbolisticos
concretos, como por ejemplo, equipos (como Chelsea FC), ligas, partidos en vivo
o incluso niveles de conocimiento del juego. Proponiendo que desde el momento
en que la usuaria entra, puede elegir cobmo quiere participar, ya sea, uniéndose a
salas para ver partidos en simultdneo, entrando a conversaciones tematicas
(“previa del partido”, “anélisis del medio tiempo”, “post-partido”), o conectando
uno a uno con otras mujeres que compartan afinidades especificas. La aplicacién
planteaba si funcionamiento como una mezcla entre plataforma de aprendizaje
gamificado y segunda pantalla inteligente. Por un lado, ofreciendo retos, trivias y
dindmicas interactivas que permitierann aprender reglas, jugadas y contexto del
deporte de manera ludica; por otro, acompanando en tiempo real mientras la
usuaria ve un partido, utilizando inteligencia artificial para explicar lo que ocurre en
lenguaje claro, contextualizar decisiones arbitrales y resaltar momentos clave sin
interrumpir la emocién del juego. Todo esto mediado por un avatar con
personalidad propia que actla como guia constante dentro de la aplicacién,
adaptandose al nivel de conocimiento de cada usuaria y generando una
sensacién de acompafamiento cercana.
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Durante el proceso inicial de prototipado, y a partir de la retroalimentacion por
parte del equipo evaluador de la Universidad de Brunnel en Londres, se evidenci6
la saturacion de propuestas dentro de un mismo planteamiento, por lo que fue
necesario reajustar la propuesta y sintetizar.

A raiz de esta iteracion, se plantea la construccién de una plataforma de
streaming en comunidad tomando como referencia la plataforma Discord, sin
embargo, las similitudes en cuanto a funciones con esta plataforma y otras
aplicaciones de redes sociales, y teniendo en cuenta que los servicios ofrecidos
no generaban un acercamiento emotivo al equipo, fue necesario hacer una nueva
iteracion, dbénde surgié la propuesta Kit de Bienvenida, el cual tenia
compartimentos como un calendario de adviento y pretendia entregar algunas
muestras gratis para activacién con influencers, buscando motivar la compra y
adquisicion de este producto. Este kit incluia un pequeno leén de peluche, la
mascota del Chelsea FC, vestido con una camiseta del equipo, piezas
promocionales y algunos snacks nutritivos, de la mano de un cédigo QR que
permitiera a la usuaria acceder a contenido exclusivo por haber adquirido el kit;
pero, este producto requeria establecer un proceso y medio claro de adquisicion,
y luego de estas iteraciones, retomar la delimitacién planteada inicialmente. Este
publico objetivo se caracteriza por un alto consumo digital, seguimiento de
tendencias y participacion activa en redes sociales, lo que justificé la creacion de
una plataforma digital como eje central de la propuesta, ademéas de ello valoran el
sentido de comunidad y pertenencia, requiriendo elementos y dindmicas que les
permitan sentirse identificadas, valoradas y bienvenidas.
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ENTRENAR CALENTAMIENTO

ENTREGAR

DESCUBRIR
DESARROLLAR

ALINEACION A JUGAR!

Entregar

Solucion

La propuesta final se consolidé6 como una experiencia digital a través de una
plataforma web activa durante las temporadas de partidos del Chelsea con un
filtro de lista de espera que permita verificar el cumplimiento a cabalidad de los
requerimientos para ingresar, que permitiera a las mujeres acercarse a conocer el
equipo y el estadio por medio de una visita guiada en Realidad Virtual, adquirir el
kit de bienvenida, y con el cédigo promocional Unico de cada kit, desbloquear
contenido exclusivo en la plataforma web; complementado con una iniciativa de
impacto social, Skolle Blue, una asistente de Inteligencia Artificial que ensena
manejo de finanzas y manejo de otros asistentes de IA, cuyos créditos son
adquiribles a través del desarrollo de retos de actividad fisica con evidencia
fotografica comprobable, motivando a que quienes participen se sientan
empoderadas y acogidas por el Club.
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A pesar de que era un reto que daba la percepcion de ser una
campania de publicitaria o de mercadeo para acercarse a los
fans de otras regiones, como fue en Corea y en Colombia, o

incluso acercarse a sus fans locales, se evidencié como es
posible plantear algo mucho méas profundo, basado en una
investigacién adecuada y exhaustiva que nos permita resaltar
esas necesidades y atenderlas, porque no es solamente disefiar

experiencias por y para vender sino disefar dando solucion o

mejorando las necesidades o situaciones de las personas a las

cuales queremos llegar finalmente, un disefio javeriano, en
funcidén de otros y para otros.
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