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INTRODUCCION

En la ciudad de Cali, la Fundacion Leonardo Da Vinci lleva 40 afios trabajando con ninos, ninas y
jovenes de las comunas 15 y 16 del Distrito de Aguablanca, un territorio caracterizado por condiciones
de vulnerabilidad econdmica y social (Martinez, 2007). En este contexto, muchos de sus habitantes
enfrentan barreras para el acceso y la permanencia en procesos educativos, asi como una mayor
exposicion a dindmicas de violencia, exclusion social y riesgos asociados a la presencia de pandillas y
economias ilegales, factores que pueden limitar la construccion de proyectos de viday las
oportunidades de desarrollo de las nuevas generaciones (Arana-Castaneda, 2020; Vinasco Martinez,
2019). Ante esta realidad, la Fundacién Leonardo Da Vinci desarrolla programas basados en el arte, la
educacién y STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas), con el propdsito de ofrecer espacios
seguros de aprendizaje y participacion que fortalezcan las capacidades de nifios, nifias y jovenes,
amplien sus horizontes de futuro y contribuyan a la transformacion positiva de sus trayectorias de vida.

Alma Da Vinci, su programa de voluntariado, articula personas y organizaciones interesadas en aportar
conocimiento, tiempo, experiencia profesional, recursos econdémicos o materiales a la Fundacién. Los
voluntarios actuales y potenciales, que residen en la ciudad y en otras partes del mundo, tienen la
intencidon de contribuir, pero su participacion suele ser esporadica y de corta duracién. Estas dinamicas
afectan la consolidacion de una red de voluntariado permanente y comprometida, lo que se traduce en




un riesgo para la sostenibilidad de los proyectos, su capacidad de expansion y su continuidad en el
tiempo.

En ese contexto, existe la necesidad de disenar un producto digital que fortalezca la red de voluntarios
de la Fundacién haciendo visible el impacto en la vida de los nifios y jovenes que se logra a través de
las contribuciones de los voluntarios, como un elemento que acompane y persuada a estos en el
proceso de la toma de decision de hacer parte de esta causa.

Los publicos objetivos de esta propuesta comprenden a los voluntarios actuales y potenciales
interesados en apoyar causas sociales, tanto en Cali como en otras ciudades de Colombia y del mundo;
a la Fundacién Leonardo Da Vinci, que busca fortalecer su red de apoyo humano para consolidar su
sostenibilidad y ampliar su impacto social; y a los nifios, nifas y jovenes beneficiarios de sus
programas, cuyas experiencias de vida constituyen el eje narrativo sobre el cual se construye la
experiencia interactiva.

En respuesta a esta situacion, se plantea el disefo de un producto digital interactivo dirigido a
voluntarios actuales y potenciales vinculados a la Fundacién Leonardo Da Vinci durante el afio 2026,
como un elemento de comunicacién digital con base en storytelling e interactividad que permita a los
usuarios explorar escenarios inspirados en las experiencias de vida de nifios y jovenes de la Fundacion,
con el fin de facilitar la comprensién del impacto de sus aportes y promover el reconocimiento de su rol
dentro de la iniciativa.

De esta manera, la propuesta busca reconfigurar las estrategias tradicionales de captacién de
voluntarios, orientandolas hacia experiencias significativas que, desde la emocién y la reflexidn,
favorezcan la vinculacién y permanencia en el voluntariado.

JUSTIFICACION

En contextos de alta vulnerabilidad social, como en el que esta situada la Fundacion Leonardo Da Vinci,
la comunicacion cumple un rol estratégico al posibilitar la visibilizacion de realidades y la
reconfiguracion de percepciones frente a estas situaciones. Desde una perspectiva constructiva,
permite acompanar los procesos de decisién de los individuos hacia la participacidn en iniciativas
sociales. En este escenario, las herramientas de la comunicacion y la creacion interactiva abren
posibilidades para resignificar el voluntariado y fortalecer la generacién de vinculos significativos con
los actores que participan en la construccion del tejido social desde la infancia y la juventud.

Es asi como este proyecto adquiere relevancia al proponer el diseno de un producto digital interactivo
que trasciende la transmision de informacion y se orienta a promover procesos de comprension,
reflexidn y participacion consciente. En entornos digitales, los usuarios no solo acceden a contenidos,
sino que interactuan con ellos y construyen significado a partir de sus experiencias y contextos
particulares (Scolari, 2008).

Desde esta perspectiva, las experiencias interactivas digitales integran diversos lenguajes y recursos
expresivos (como imagen, sonido, animacién y navegacion) que favorecen la inmersion y el
involucramiento emocional de los usuarios (Moreno, 2002). Asimismo, la interactividad puede
entenderse como una forma de participacion que fortalece la relacién del usuario con los
acontecimientos representados y favorece procesos de implicacién dentro de la experiencia (Laurel,
1993). Esta capacidad resulta especialmente pertinente en escenarios de voluntariado y participacion




social, donde la comprension de las realidades humanas y la construccion de empatia influyen en la
disposicién de las personas para involucrarse en causas colectivas. A ello se suma la incorporacion de
dinamicas inspiradas en el juego, las cuales favorecen la exploracion, el interés y la permanencia
dentro de la experiencia (Deterding et al., 2011).

En el marco de la vigilancia del entorno, se identifican iniciativas digitales orientadas a la vinculacion de
voluntariado, como UN Volunteers, Idealist y VolunteerMatch, centradas principalmente en la difusion
de informacion y la conexion funcional entre actores. No obstante, presentan un énfasis limitado en la
construccion de experiencias significativas que fortalezcan el vinculo emocional de los usuarios con las
causas sociales. En este sentido, se reconoce que la implicacion sostenida de las personas esta
influenciada por factores emocionales y experienciales (Norman, 2004), lo que evidencia una
oportunidad para propuestas que integren narrativa, experiencia e interactividad.

De este modo, la presente propuesta encuentra sustento en las posibilidades que ofrecen la narrativa
interactiva y la experiencia de usuario para fortalecer procesos de sensibilizacion y vinculaciéon en
contextos de voluntariado. Su pertinencia radica en la capacidad de generar experiencias significativas
que favorezcan la comprension de realidades sociales, la construccién de vinculos simbélicos con las
causas que las representan y el fortalecimiento de redes de apoyo que contribuyan a la sostenibilidad
de iniciativas sociales como las desarrolladas por la Fundacion Leonardo Da Vinci.

OBJETIVO GENERAL

Disenar un producto digital interactivo que, a través de la experiencia narrativa y la participacion del
usuario, promueva la vinculacion y permanencia de la red de voluntarios de la Fundacién Leonardo Da
Vinci, contribuyendo a la ampliacion de su impacto social.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Analizar el contexto y las dinamicas del programa Alma Da Vinci, asi como las motivaciones,
percepciones y barreras de los voluntarios actuales y potenciales, con el fin de identificar criterios
que orienten el diseno del producto interactivo.

2. Prototipar un producto digital interactivo a partir de la definicidon de su narrativa, estructura de
interaccidn y recursos expresivos, orientado a la comprension del contexto social y la
participacion del usuario.

3. Evaluar el prototipo implementado, analizando su incidencia en la motivacion, participacién y
permanencia de los voluntarios, con el fin de generar aprendizajes que contribuyan a la
consolidacion y sostenibilidad de Alma Da Vinci.

RUTA METODOLOGICA




La metodologia de Ponerle el Alma Da Vinci se estructura como un recorrido proyectual que avanzé por
tres momentos fundamentales: la comprensién del contexto, la construccion de la experiencia
interactiva y su validacién a través de procesos iterativos. Cada fase articula métodos de recolecciéon y
analisis de informacion con procesos de creacion, permitiendo que las decisiones de diseno respondan
de manera coherente a los hallazgos obtenidos y a los objetivos planteados.

Fase 1: Sumergirse en la realidad

Esta fase se orientd a la comprensién del contexto del programa Alma Da Vinci y la Fundacion en si, asi
como a la identificacidn de las dindmicas, motivaciones, percepciones y barreras de los voluntarios
actuales y potenciales. Su propdsito establece una base sélida de informacién que permitiera definir
los criterios de diseno pertinentes para el desarrollo del producto interactivo propuesto.

Métodos de recoleccion de informacion

Se emplea un enfoque cualitativo de caracter exploratorio, mediante el uso de diferentes técnicas que
permitieron obtener informacién desde multiples perspectivas:

1. Entrevistas semiestructuradas y reuniones con miembros de la Fundaciéon Leonardo Da Vinci,
orientadas a comprender el funcionamiento del programa Alma Da Vinci, sus necesidades y
retos actuales.

1.1.Herramienta: guia de entrevista, con los temas objetivos a tratar en cada encuentro.

1.2.Método de analisis: categorizacion de las respuestas e informacion obtenida sobre el

programa: situacion actual, actores involucrados, necesidades de gestion, problemas en el
sostenimiento, entre otras, que den un contexto de la linea de accion y vislumbren la
problematica.

2. “jQueremos conocerte!”, encuesta de caracter abierto dirigida a voluntarios actuales y potenciales,
con el fin de identificar percepciones, motivaciones y experiencias asociadas al voluntariado. Este
ejercicio permitio recoger informacién profunda y significativa, que abrieron muchas perspectivas
que no se habian contemplado anteriormente.

2.1.1. Herramienta: formulario de Google que fue difundido por el coordinador de Alma Da
Vinci con los voluntarios dentro de su base de datos.

2.1.2. Método de analisis: categorizacion de las respuestas e informacion obtenida sobre la
caracterizacion de los voluntarios actuales y potenciales, conociendo sus caracteristicas
demograficas, sus perspectivas entorno a la filantropia y su relacion con la Fundacién
Leonardo Da Vinci.

3. Vigilancia del entorno, mediante la revision de plataformas y proyectos similares, con el fin de
identificar tendencias, enfoques y oportunidades de innovacion.

3.1.1. Herramienta: plantilla de vigilancia competitiva con la informacion referente a tipos de
empresas/emprendimientos enfocados en captacién de voluntarios, experiencias digitales
con objetivos sociales y componentes de inmersion.

3.1.2. Método de analisis: informe de inteligencia competitiva como resultado de la
categorizacién de la informacion encontrada.
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4. Marco teorico, a partir de la revision de literatura afin a este proyecto relacionada con temas de
interactividad, comunicacién digital en entornos sociales, storytelling social, experiencias
interactivas digitales; y también informacién relacionada con el contexto social de la Fundacion.

A través de: libros digitales, articulos y contenido académico pertinente consultado.

Resultados esperados y entregables de la fase

El propodsito de esta fase es comprender el contexto de la Fundacion Leonardo Da Vinci y del programa
Alma Da Vinci, asi como identificar las necesidades, motivaciones y percepciones asociadas al
voluntariado, a partir del andlisis de informacién primaria y secundaria, el reconocimiento de insights
relevantes sobre los voluntarios actuales y potenciales, la comprensién de las dinamicas de
funcionamiento del programay el establecimiento criterios que orientaran el disefio conceptual y
comunicativo del producto interactivo.

Fase 2: Dar forma a la experiencia

A partir de los hallazgos obtenidos en la fase anterior, los cuales no solo evidencian la problematica a
trabajar, el publico objetivo y los mas aspectos que enmarcan el perfil base de este proyecto, esta
etapa se orienta a la conceptualizacion, disefio y desarrollo del producto digital interactivo,
traduciendo los insights obtenidos en decisiones de diseno narrativo, interactivo y experiencial.

Enfoque metodolégico

El desarrollo del prototipo se fundamenta en un enfoque centrado en la experiencia narrativa,
entendiendo la comunicacién como un medio para generar comprension, reflexion y conexion
emocional entre los usuarios y la causa social. Para ello, se plantea la construccion del producto a
partir de historias inspiradas en experiencias reales de beneficiarios de la Fundacion Leonardo Da
Vinci, articuladas mediante recursos visuales, sonoros y textuales que permitieran representar de
forma cercana el impacto del voluntariado en sus trayectorias de vida.

La experiencia se concibe como un recorrido narrativo guiado en el que el usuario acompana a distintos
personajes en momentos significativos de transformacién. Con la incorporacion de momentos de
interaccién que invitan al usuario a asumir diferentes posturas frente a las situaciones presentadas se
estimula la reflexion, fortaleciendo la implicacién emocional y favoreciendo la participacién activa en la
construccion de significado.

Bajo esta légica, se plantea que el disefio del producto integre principios de storytelling, disefio de
experiencia y comunicacién multimedia para sensibilizar a potenciales voluntarios sobre las diversas
formas en que sus aportes pueden generar transformaciones significativas en la vida de ninos, ninas y
jovenes vinculados al programa Alma Da Vinci. De esta manera, la interaccion funciona como un
recurso que acompana la experiencia narrativa y fortalece el vinculo entre el usuario, las historias y la
causa social representada.

Desarrollo del prototipo

Con la construccion de un prototipo funcional del producto interactivo, que permita simular la
experiencia de usuario en un primer momento, se proyecta el objetivo de conocer las distintas
percepciones sobre el tipo de historia contada y sus aspectos graficos, niveles de conexidn e impacto
generados, ademas de captar insights que se consideraran para la siguiente version del prototipo.




Para el desarrollo del prototipo, la creacion y busqueda de los elementos multimediales se conciben
bajo los criterios de diseno estipulados, pues siguiendo esta guia se garantiza la direccion del prototipo
rumbo al cumplimiento de los objetivos proyectuales.

Fase 3: Probar, sentir y proyectar ajustes

Esta fase se centra en la validacion del prototipo de alta fidelidad, con el fin de evaluar la experiencia
de usuario, su impacto y su capacidad para generar comprension y vinculacion.

Método de validacion

A través de un ejercicio de testeo con usuarios orientado a analizar la experiencia de interaccion y la
percepcion del producto enfocada, principalmente, en el tipo y nivel de impacto emocional que se tuvo
con el prototipo que condujera a una intencion de participacién en Alma Da Vinci.

Analisis de resultados

Una vez aplicada la encuesta, se realiza un analisis orientado a comprender como los usuarios
percibieron e interpretaron la experiencia propuesta para asi permitio identificar tendencias generales
en las respuestas y reconocer aquellos aspectos que favorecieron o limitaron el cumplimiento de los
objetivos del proyecto, teniendo en cuenta los siguientes objetivos de analisis:

e Identificar patrones en las respuestas, mediante la revision de las valoraciones y comentarios
obtenidos en las diferentes preguntas.

e Reconocer percepciones recurrentes relacionadas con la navegacion, la comprensién de los
contenidos y la interaccion propuesta, facilitando la identificacion de fortalezas y oportunidades
de mejora.

e Analizar la percepcion de la experiencia desde los aspectos multimediales y el impacto que
tuvieron sobre el usuario.

e Evaluar el nivel de involucramiento del usuario, a partir de respuestas relacionadas con el
interés generado, la facilidad de navegacion y la conexion establecida con las historias. Esto
permitié valorar la capacidad del producto para mantener la atencién y favorecer una
participacion activa durante el recorrido.

Como elemento final, se hace entrega de un informe de resultados de la validacion de dicho prototipo
en el que no solo muestre la informacion obtenida sino también los aprendizajes que permitan
proyectar la evolucion del producto hacia versiones mas robustas y sostenibles en el tiempo.

Segunda parte

FORMATO

1. Definicion del formato

El proyecto se materializa en un producto digital interactivo que propone una experiencia narrativa en
trenza de caracter participativo, lidico e inmersivo. Se trata de una experiencia web interactiva,




pensada para su uso desde dispositivos como tabletas y computadores, pero también accesible en
teléfonos moviles, disefiada para que los usuarios exploren, a través de elementos multimediales,
escenarios inspirados en las experiencias de vida de nifos y jovenes vinculados a la Fundacion
Leonardo Da Vinci.

Este producto digital integra elementos de storytelling e interactividad para propiciar una experiencia
significativa. La incorporacién de recursos audiovisuales, como sonido, musica y elementos graficos,
contribuyen a la creacién de una atmdsfera envolvente que potencia la inmersién y orienta la respuesta
emocional del usuario, influyendo en la forma en que interpreta y se vincula con el contenido (Norman,
2004).

Con este formato, se responde a la necesidad de generar experiencias que trasciendan la transmision
de informacién y promuevan formas de participacion e involucramiento mas profundas y significativas,
favoreciendo asi la comprension del impacto de las acciones individuales en contextos sociales
especificos, lo que persuade en la intencion de vinculacién con la causa desde la reflexidn que surge a
partir de la experiencia vivida. El acceso al producto se realizara a través de los canales digitales de la
Fundacion, pero también a traves de los gestores de Alma Da Vinci, al integrarlo en los procesos de
interaccién con potenciales y actuales voluntarios, consolidandose como una herramienta que
acompana los procesos de vinculacién desde la experiencia, la emocion y la reflexion.

2. Justificacion del formato

El formato propuesto responde a la necesidad de generar una experiencia que permita al usuario
involucrarse activamente en la comprension del contexto social abordado. En esta experiencia, la
implementacion de una estructura narrativa ramificada posibilita la toma de decisiones dentro del
relato, situando al usuario en un rol activo. Esta capacidad de decidir incide directamente en su nivel de
involucramiento, al establecer una relacién entre accion y consecuencia que favorece procesos de
reflexion y conexion con la experiencia, apelando a una de las intenciones de este proyecto: generar
vinculos con la causa.

De igual forma, el uso del storytelling y su capacidad persuasiva, ademas de la incorporacion de
recursos audiovisuales responden a la intencion de potenciar la dimensidn sensorial de la experiencia,
pues estos elementos contribuyen a generar una atmosfera que facilita la inmersion y refuerza la
conexion emocional con las situaciones representadas. Esta dimension resulta clave para propiciar una
relacién mas significativa entre el usuario y el contenido.

Por otra parte, la eleccién de un formato digital se fundamenta en la necesidad de superar las
limitaciones espaciales propias del contexto del voluntariado insitu, considerando que los potenciales
participantes no se encuentran Unicamente en un mismo territorio y pueden aportar de distintas
formas, no solo con participacion presencial. En este sentido, el entorno digital permite ampliar el
alcance del producto y facilitar su acceso en escenarios tanto presenciales como remotos.

Asi, la articulacion entre narrativa, interactividad y entorno digital configura una propuesta coherente
con la naturaleza del problema abordado, en la que cada componente cumple una funcién especifica
orientada a favorecer la comprension, la participaciéon y la vinculacién del usuario con la causa.




3. Marco conceptual y referentes de creacion

Fundamentacion tedrica y conceptual

Ponerle el Alma Da Vinci se fundamenta en la convergencia entre voluntariado, narrativa digital,
interactividad y experiencia de usuario como ejes para promover formas de participacion social
significativas. En este contexto, el voluntariado se entiende como una forma de accioén prosocial
orientada al bienestar de otros, en la que las personas movilizan tiempo, conocimientos y capacidades
para contribuir a la transformacion de realidades sociales y al fortalecimiento de las comunidades. Esta
participacion se relaciona con valores altruistas y con la busqueda de sentido a través del servicio,
respondiendo a motivaciones asociadas tanto al compromiso con los demas como al crecimiento
personal y la construccion de vinculos significativos (Clary & Snyder, 1999; Wilson, 2000).

Partiendo de esta comprension del voluntariado, el proyecto recurre al storytelling como estrategia
para acercar a los usuarios a experiencias humanas concretas. Desde la perspectiva de Bruner (1991),
las personas construyen significado y comprenden la realidad a través de narrativas, por lo que las
historias facilitan procesos de identificacion, reflexion y comprension de contextos sociales. En este
sentido, los relatos que conforman la experiencia buscan visibilizar el impacto que pueden generar las
acciones voluntarias a través de personajes y situaciones inspiradas en experiencias de vida,
favoreciendo una conexion mas cercana con la causa.

La construccion de esta experiencia narrativa incorpora principios de interactividad entendidos como
formas de participacion que fortalecen la implicacion del usuario. Desde la perspectiva de Laurel
(1993), la interactividad favorece el involucramiento dentro de la experiencia representada, mientras
que Scolari (2008) plantea que los entornos digitales permiten al usuario participar activamente en la
interpretacién y organizacién de los contenidos. En consecuencia, la propuesta integra momentos de
participacion que invitan a la reflexidn y a la toma de postura frente a las situaciones presentadas,
fortaleciendo la construccion de sentido alrededor del voluntariado.

La experiencia de usuario constituye un componente central de la propuesta al articular los aspectos
funcionales, emocionales y sensoriales de la interaccion. Desde esta perspectiva, los productos
digitales no solo deben ser usables, sino también generar conexiones significativas con sus usuarios.
En este sentido, Norman (2004) plantea que las emociones influyen en la manera en que las personas
perciben, recuerdan y valoran una experiencia, por lo que la dimensién emocional adquiere especial
relevancia al buscar sensibilizar frente a las realidades de los nifios y jovenes beneficiarios de la
Fundacion y fortalecer el vinculo de los usuarios con el voluntariado. Para potenciar esta experiencia, la
propuesta integra diversos recursos expresivos como imagen, sonido, musica, voz y texto. Al respecto,
Murray (1997) senala que los entornos digitales amplian las posibilidades de representacion al
articular multiples lenguajes dentro de una misma experiencia, permitiendo construir atmaosferas
narrativas que favorecen la inmersion, facilitan la comprension de las historias y fortalecen la conexion
emocional con la causa social presentada.

Finalmente, la incorporacion de elementos de gamificacion se concibe como una estrategia orientada a
promover la participacion y la reflexion. Mas que centrarse en recompensas o sistemas de logro, estos
recursos buscan involucrar al usuario mediante mecanismos de participacion inspirados en el disefo
de juegos que favorecen la exploracion, el involucramiento y la comprensién de los escenarios
representados, fortaleciendo su conexion con la experiencia (Deterding et al., 2011; Nicholson, 2015).
De este modo, la articulacion entre voluntariado, narrativa, interactividad, experiencia de usuario y




gamificacion configura un marco conceptual coherente con el propdsito de sensibilizar y fortalecer la
vinculacion de voluntarios a la Fundacion Leonardo DaVinci.

Referentes proyectuales o de creacion

El andlisis de referentes proyectuales permite situar la propuesta dentro de un campo de practicas
existentes, identificando oportunidades de innovacion y aprendizajes relevantes para su desarrollo. En
este sentido, se reconocen dos grandes enfoques: por un lado, las plataformas de gestion de
voluntariado, y por otro, las experiencias digitales interactivas basadas en narrativa.

En el primer grupo, plataformas como Get Connected (Galaxy Digital) y Benevity se enfocan en la
gestion operativa del voluntariado, ofreciendo herramientas para la inscripcion, seguimiento y
medicion de la participacion. Si bien estas soluciones resultan eficientes desde una perspectiva
administrativa, su enfoque se centra en la organizacion y automatizacion de procesos, dejando en un
segundo plano la dimension experiencial y emocional del voluntariado. Este planteamiento se apoya en
un analisis de competencia desarrollado como parte del proceso proyectual, en el que se identificd una
tendencia del mercado hacia la eficiencia operativa, pero con menor enfoque en considerar la
pertinencia de construir vinculos significativos con los usuarios.

En contraste a esto, proyectos como Zombies, Run! evidencian el potencial del storytelling interactivo y
la gamificacion para influir en el comportamiento de los usuarios. A través de una narrativa inmersiva,
esta aplicacién transforma una actividad cotidiana en una experiencia significativa, demostrando que la
combinacién de historia, interaccion y objetivos claros puede generar altos niveles de involucramiento.
Este referente aporta al proyecto la comprensién de que no basta con presentar informacion o narrar
historias, sino que es necesario permitir que el usuario las experimente y pueda tener un acercamiento
a las realidades de un contexto en especifico.

Por otra parte, plataformas como Goteo.org introducen una dimensién colaborativa en la participacion
social digital, al permitir que los usuarios contribuyan no solo con recursos econémicos, sino también
con tiempo y habilidades. Su enfoque en la transparencia y la visualizacion del impacto colectivo
resalta la importancia de hacer visible el efecto de las acciones individuales dentro de un contexto mas
amplio, lo cual resulta pertinente para el disefio de experiencias que buscan fortalecer la relacién entre
el usuario y la causa.

Con este analisis del entorno se evidencia que el campo actual en el que se relaciona este proyecto
prioriza la eficiencia funcional sobre la experiencia significativa, lo que abre un espacio de exploracién
al combinar narrativa, interactividad y participacion social. En este contexto, Ponerle el Alma DaVinci
se presenta como una alternativa que busca integrar estos elementos, apostando por una experiencia
que vaya mas alla del hecho de informar e invitar a ser parte del voluntariado, sino que involucre
activamente al usuario en la comprension del contexto y en la construccion de su vinculo con la causa.

4. Desarrollo del proyecto

Identificacion de usuario

Alma DaVinci gestiona alianzas, convocatorias y demas estrategias para encontrar personas y
organizaciones que puedan aportar conocimiento, tiempo, experiencia profesional, recursos
econdémicos o materiales a la Fundacion. Ellos llevan registro de cada aporte recibido y la recurrencia




con que cada personay organizacion lo realizan. También han identificado un grupo de voluntarios que
han demostrado un nivel de acercamiento particular, tales como familiares y amigos de miembros de la
Fundacion, y otros que han tenido un interés individual, y les ha incluido en un grupo de WhatsApp en
donde les comparten, de manera periddica, las actividades que se realizan alrededor del voluntariado.
Este fue el primer grupo focal con el que se realizé el acercamiento. El segundo correspondid a
distintas personas que Alma DaVinci habia identificado previamente como voluntarios potenciales. Con
esta informacion, se pudo consolidad un mapa de empatia de los perfiles de voluntarios identificados.

Primer prototipo

Para la materia Emprendimiento digital, se realizé un primer prototipo funcional de este proyecto. La
dinamica consistio en abrir la experiencia para que los usuarios interactuaran con el producto y
conocieran la historia de un nino llamado Julian. En esta interfaz, el usuario podia decidir qué sucedia
con el nifo segun las opciones que se le mostraban. Cada decision llevaba a una consecuencia. Su
objetivo fue conocer las distintas percepciones sobre el tipo de historia contada y sus aspectos
graficos, niveles de conexion e impacto generados, ademas de captar insights que se consideraran
para la siguiente version del prototipo.

Con base en la experiencia de cada usuario, ellos respondieron una encuesta abierta en el que
expresaban sus percepciones frente a la historia, los recursos usados y el nivel de conexién que les
habia generado, y esto se obtuvo:

Insights que conducen a criterios de diseno

A través de esta primera herramienta, se obtuvo informacion relevante frente a la profundidad de las
percepciones de los voluntarios, actuales y potenciales, sobre sus intenciones de participar en una
causa como esta:

e Motivaciones para ser voluntario: el sentimiento de ser agentes de cambio fue visible. Esa
necesidad de generar impacto en la vida de otros fue sostenida y se relaciona directamente con
la importancia de generar un vinculo emocional con la causa, que no sea un “ayuda por ayudar”.

Criterio definido: este producto interactivo se concibe a través de un alto grado de emocionalidad mas
alla de transmitir informacién sobre el voluntariado.

e Las barreras para ser voluntario: las razones por las que no pueden ser voluntarios de manera
constante radican en la falta de tiempo, pero mas que ello, la falta de claridad sobre el impacto
concreto de las acciones que ellos puedan realizar como voluntarios les desconecta de la causa
y no les motiva a vincularse o a continuar.

Criterio definido: exponer los impactos que un voluntario genera con sus aportes.

e :Qué tanto conectan con historias de vida?: Los relatos de experiencias de vida emergen como
un elemento de alta conexién emocional, facilitando la comprensidn del contexto y generando
mayor cercania con la causa.

Criterio definido: el storytelling como herramienta narrativa y persuasiva.

e Formatos dinamicos: interactuar con un producto que les ofrezca experiencias multimedia les
genera multiples estimulos sensoriales que no solo logra la inmersién en la historia, sino que
fortalece el proceso de generacién de vinculos con la causa.
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Criterio definido: uso de elementos multimedia durante la navegacion.

e Su nivel de participacion: aunque existen barreras para participacion, su intencion de ser
voluntarios es latente. Su deseo de poder involucrarse mas con esta causa se muestra en su
animo hacia las experiencias mas participativas.

Criterio definido: la interactividad como un elemento que acerca, persuade y motiva a ser parte de
Alma DaVinci.

e Si Alma DaVinci fuera una experiencia... se percibiria como transformadora, asociada a la
esperanza, el encuentro y la resignificacion personal.

Criterio definido: el tono y lenguaje a usar debe ser cercano y de facil comprension.

Insight clave: existe una alta motivacion por participar en procesos de voluntariado; sin embargo, la
falta de experiencias que permitan comprender de manera tangible y emocional el impacto generado
limita la continuidad y el compromiso sostenido.

Ideacion y propuesta conceptual

A partir de los hallazgos obtenidos en la fase 1 del proyecto, los cuales no solo evidenciaban la
problematica a trabajar, el publico objetivo y los mas aspectos que enmarcan el perfil base de este
proyecto, esta etapa se orientd a la conceptualizacion, disefo y desarrollo del producto digital
interactivo, con base en la traduccion de los insights obtenidos hacia decisiones de disefio narrativo,
interactivo y experiencial, que permitieron continuar hacia una version mas estructurada del prototipo.

Desarrollo metodoléogico

El desarrollo del prototipo se fundamenté en un enfoque centrado en la experiencia narrativa,
entendiendo la comunicacién como un medio para generar comprension, reflexiéon y conexion
emocional entre los usuarios y la causa social. Para ello, el producto se construyé a partir de historias
inspiradas en experiencias reales de beneficiarios de la Fundacién Leonardo Da Vinci, articuladas
mediante recursos visuales, sonoros y textuales que permitieran representar de forma cercana el
impacto del voluntariado en sus trayectorias de vida.

La experiencia fue concebida como un recorrido narrativo guiado en el que el usuario acompana a
distintos personajes en momentos significativos de transformacién. Con la incorporacion de momentos
de interaccion que invitan al usuario a asumir diferentes posturas frente a las situaciones presentadas
se estimula la reflexidn, fortaleciendo la implicacion emocional y favoreciendo la participacion activa
en la construccion de significado.

Bajo esta légica, el diseno del producto integrd principios de storytelling, disefio de experiencia'y
comunicacién multimedia para sensibilizar a potenciales voluntarios sobre las diversas formas en que
sus aportes pueden generar transformaciones significativas en la vida de nifios, nifas y jovenes
vinculados al programa Alma Da Vinci. De esta manera, la interaccion funciona como un recurso que
acompana la experiencia narrativa y fortalece el vinculo entre el usuario, las historias y la causa social
representada.




Definicion conceptual

Esta se constituye la base estratégica del proyecto al establecer los lineamientos que orientarian la
construccion de la experiencia interactiva. Durante esta etapa se definié el concepto narrativo central,
enfocado en visibilizar el impacto transformador que pueden generar las acciones de voluntariado en la
vida de ninos, ninas y jévenes vinculados a la Fundacién. Asimismo, se construy6 un tono comunicativo
de caracter emocional y experiencial, orientado a favorecer la empatia y la conexion afectiva con los
usuarios. Paralelamente, se revisaron las historias inspiradas en experiencias significativas del
contexto institucional, las cuales permitieron materializar el propdsito de la experiencia: sensibilizar a
potenciales voluntarios frente al valor de su participacion y fortalecer su vinculo con la causa social
promovida por la Fundacion.

Arquitectura narrativa

La arquitectura narrativa se diseno a partir de una estructura narrativa en trenza, compuesta por
relatos que avanzan hacia un mismo desenlace, pero que incorporan momentos de participacién por
parte del usuario. Esta configuracion permite que la persona adopte diferentes posturas frente a
determinadas situaciones planteadas en la historia, favoreciendo procesos de reflexién y conexion
emociona. De esta manera, la experiencia combina elementos narrativos, interactivos y reflexivos que
fortalecen la implicacion del usuario y enriquecen la construccién de significado, manteniendo la
coherencia de las historias y asegurando la transmisién efectiva del mensaje central relacionado con el
voluntariado y la transformacion social.

Diseno de experiencia

El disefo de experiencia se orient6 a construir un recorrido intuitivo, inmersivo y emocionalmente
significativo para el usuario. Para ello, se definié el flujo de navegacion general de la plataforma,
estableciendo la secuencia de acceso a las historias y los momentos de interaccién presentes en cada
una de ellas. Asimismo, se diseid la estructura de las pantallas y escenas que conforman la
experiencia, considerando aspectos de usabilidad, accesibilidad y claridad narrativa. Estos elementos
fueron articulados con recursos visuales, sonoros e interactivos con el propdsito de favorecer la
inmersion, facilitar la comprension de los contenidos y fortalecer el vinculo emocional entre el usuario
y las historias presentadas.

Produccion de contenido

La produccion de contenido comprendié el desarrollo de los diferentes componentes expresivos que
dan forma a la experiencia interactiva. En esta etapa se realizd la escritura de los guiones narrativos,
construidos a partir de historias representativas del impacto generado por la Fundacion en su
comunidad. De manera complementaria, se definieron los recursos graficos y visuales que acompanan
cada relato, asi como los elementos sonoros relacionados con la musica, las ambientaciones y las
narraciones en voz en off. Finalmente, se articulé la integracion de imagen, texto y audio dentro de una
misma propuesta multimedia, buscando potenciar la capacidad de la narrativa para generar empatia,
transmitir emociones y favorecer la comprensién del mensaje central del proyecto.

Desarrollo del prototipo

Con la construccion de un prototipo funcional del producto interactivo, que permitio simular la
experiencia de usuario en un primer momento, se proyecto el objetivo de conocer las distintas
percepciones sobre el tipo de historia contada y sus aspectos graficos, niveles de conexion e impacto
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generados, ademas de captar insights que se consideraron para la siguiente versién del prototipo. Los
resultados de esta primera evaluacién permitieron continuar hacia una versién mas estructurada del
prototipo. A su vez, se realizaron ajustes progresivos partir de revisiones internas, permitiendo refinar
aspectos narrativos, de interaccion y de experiencia antes de su validacion formal, que permitieron que
el prototipo cumpliera con los aspectos narrativos, interactivos y persuasivos que, integrados a los
recursos multimediales propuestos, consolidaran un prototipo funcional de alta fidelidad acorde a los
objetivos propuestos en este trabajo de grado.

Es asi como, después del analisis y planteamiento de criterios de disefio y demas aspectos
comunicativos y tedricos, se construyeron tres historias desde la perspectiva de actores
fundamentales en la Fundacién: 2 nifos y un voluntario profesional, en donde se expusieron
situaciones basadas en contextos reales y se hicieron evidentes el papel e importancia de los
voluntarios en los procesos de la Fundacion. Con base en la estructura narrativa en trenza, se realizo el
guion técnico de aspectos multimediales e interactivos y, una vez se creara el banco de ilustraciones y
animaciones, voces en off, sonidos de ambiente, musica y demas elementos, permitié la creacion del
prototipo funcional interactivo.

Evaluacion iterativa

En el proceso de creacién y desarrollo de esta segunda version del prototipo, hubo un dialogo
constante con la Fundacién y sus directivos, pues siempre estuvo presente la importancia de que ellos,
como organizacion, se identificaran y reconocieran en el producto. Estos didlogos permitieron conocer
nuevas necesidades que no se habian identificado antes y que encaminaron a la realizacién de ajustes
en detalles que marcaron gran diferencia conceptual del producto, principalmente en las historias y en
la forma en las que estas se contarian.

Método de validacion

Se realizd un ejercicio de testeo con usuarios, orientado a analizar la experiencia de interaccion y la
percepcion del producto enfocada, principalmente, en el tipo y nivel de impacto emocional que se tuvo
con el prototipo que condujera a una intencion de participacion en Alma Da Vinci. En este proceso
participaron 25 personas con un perfil afin a un voluntario. De manera remota, a estas personas se les
compartieron un video de contextualizacion de la Fundacion, el prototipo de alta fidelidad y una
encuesta en la que, posteriormente, compartieron sus percepciones cualitativas.

Analisis de resultados

Una vez aplicada la encuesta, se realizd un analisis a los resultados obtenidos orientado a comprender
como los usuarios percibieron e interpretaron la experiencia propuesta. Este proceso permitié
identificar tendencias generales en las respuestas que, en términos generales, se obtuvo una
valoracion positiva de la navegacién, la claridad de la interaccién y la comprension de los contenidos, lo
que sugiere que la estructura del prototipo facilitd el recorrido por las historias y el entendimiento de
su propdsito comunicativo.

Respecto a la percepcidn de la experiencia, los participantes destacaron la articulacion entre recursos
visuales, sonoros y narrativos como un factor que favorecio la inmersién y la conexién con las historias.
Asimismo, se evidencid una comprension positiva del mensaje asociado al voluntariado y al impacto
que este puede generar en la vida de nifos y jévenes beneficiarios de la Fundacion.
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Posteriormente, se realizé un analisis de la percepcidn de la experiencia, examinando aspectos
asociados a los recursos visuales, sonoros y narrativos del prototipo. Entre los elementos de mayor
impacto se identificaron las historias de vida, los recursos audiovisuales y los momentos de interaccién
y reflexion incorporados en el recorrido. Estos componentes contribuyeron a fortalecer la comprension
del contexto social presentado y a generar una mayor cercania con la causa.

Asimismo, se desarrollé una evaluacién del nivel de involucramiento del usuario, las respuestas
reflejaron altos niveles de atencidn, interés y conexién emocional durante la experiencia. Las historias
lograron despertar sentimientos de empatia, reflexion e inspiracién, aspectos que se relacionan
directamente con los objetivos de sensibilizacion planteados para el proyecto.

Finalmente, el andlisis permitio identificar oportunidades de mejora relacionadas con aspectos de
navegacion, ritmo narrativo, legibilidad de algunos elementos y optimizacion de ciertas interacciones.
Estas observaciones constituyeron insumos para la formulacién de recomendaciones orientadas al
fortalecimiento de la experiencia y al refinamiento del producto final de este prototipo.

Tercera parte

ESTRATEGIA DE COMUNICACION Y COMERCIALIZACION

1. PLAN DE DIFUSION

La estrategia de difusion del producto se fundamenta en el aprovechamiento de los canales digitales y
relacionales con los que actualmente cuenta la Fundacion Leonardo DaVinci, buscando maximizar su
alcance hacia potenciales voluntarios, donantes y aliados estratégicos tanto a nivel local como nacional
e internacional.

Como principal canal de circulacion se plantea la publicacién del producto en el sitio web institucional
de la Fundacion, permitiendo que cualquier persona interesada pueda acceder a la experiencia de
manera autonoma y desde distintos lugares del mundo. Este canal constituye el punto central de la
estrategia, ya que facilita el acceso permanente al contenido y permite integrar mecanismos de
contacto directo para quienes deseen vincularse al programa Alma DaVinci.

De manera complementaria, se propone la difusién a través de las redes sociales institucionales,
especialmente Facebook, Instagram y LinkedIn. En estos espacios se compartiran piezas audiovisuales
breves, fragmentos de las historias, testimonios de beneficiarios y llamados a la accidén que inviten a
vivir la experiencia completa. La seleccion de estos canales responde a su capacidad para generar
visibilidad, interaccion y circulacion organica entre comunidades interesadas en causas sociales,
educacién, voluntariado y desarrollo comunitario.

Asimismo, se contempla la utilizacién de bases de datos y canales de comunicacion directa de la
Fundacion, como correo electronico y grupos de mensajeria instantanea, para compartir el producto
con voluntarios actuales, exvoluntarios, aliados institucionales y personas que previamente hayan
manifestado interés en participar en iniciativas sociales. Esta accion, gestionada precisamente a través
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de las estrategias de Alma Da Vinci, busca fortalecer la relacion con publicos que ya tienen algun nivel
de cercania con la organizacion y aumentar las probabilidades de vinculacion efectiva.

En el ambito presencial, se propone incorporar este producto como herramienta de sensibilizacién en
jornadas de induccion, encuentros de voluntariado, eventos institucionales y espacios de socializacion
desarrollados por la Fundacion. Esto permitira complementar los procesos de captacién de voluntarios
mediante una experiencia narrativa que facilite la comprensién del impacto generado por los
programas de la organizacion.

La combinacion de estos canales busca favorecer una difusion sostenida en el tiempo, fortaleciendo el
posicionamiento del programa Alma DaVinci y ampliando las oportunidades de vinculacion de nuevos
actores a la red de apoyo de la Fundacién.

2. ESTRATEGIA DE ENGANCHE Y FIDELIZACION

La participacion activa de las audiencias se plantea como un proceso articulado entre la experiencia
digital propuesta y las acciones permanentes desarrolladas por el programa Alma Da Vinci. En este
sentido, el producto no se concibe como una experiencia aislada, sino como una herramienta de
sensibilizacion y acercamiento que busca generar interés inicial, fortalecer la comprension del impacto
del voluntariado y facilitar la vinculacion de nuevos actores a la red de apoyo de la Fundacion.

El principal incentivo propuesto es de caracter simbdlico y experiencial. A través de las historias
narradas, los usuarios pueden comprender cémo distintas formas de participacion —desde la donacion
de tiempo, conocimientos, recursos o servicios profesionales— generan transformaciones significativas
en la vida de ninos, ninas y jévenes. Esta aproximacion busca fortalecer la conexidon emocional con la
causa y promover procesos de identificacién con los valores de solidaridad, compromiso y
construccion colectiva.

La interaccién recurrente se favorecera mediante la actualizacion periddica del producto con nuevas
historias, experiencias y necesidades identificadas por la Fundacion. Esto permitira mantener vigente
la experiencia y responder a contextos especificos en los que se requiera apoyo voluntario para
actividades, proyectos o campanas concretas. De esta manera, el producto podra evolucionar de
acuerdo con las dinamicas organizacionales y los requerimientos del programa Alma DaVinci.

De manera complementaria, las acciones de seguimiento estaran articuladas con los canales
institucionales de comunicacion de la Fundacidn. Las personas interesadas podran acceder a
informacion sobre oportunidades de participacion, convocatorias de voluntariado, campanas de apoyo
y actividades desarrolladas por la organizacion, fortaleciendo asi el vinculo construido durante la
experiencia narrativa. Asimismo, la difusion constante de resultados, testimonios e historias de
impacto permitira mantener visible la contribucion de la comunidad de voluntarios y reforzar el sentido
de pertenencia hacia la causa.

En conjunto, estas acciones buscan que la experiencia digital funcione como una puerta de entrada a
procesos de participacion mas amplios y sostenibles, contribuyendo al fortalecimiento de la
comunidad de apoyo de la Fundacion Leonardo Da Vinci y a la consolidacién de relaciones duraderas
entre la organizacion y sus publicos de interés.




3. MODELO DE MONETIZACION / MECANISMO DE SOSTEBIBILIDAD

La interaccidn recurrente se favorecera mediante la actualizacién periddica del producto con nuevas
historias, experiencias y necesidades identificadas por la Fundacion. Esto permitird mantener vigente
la experiencia y responder a contextos especificos en los que se requiera apoyo voluntario para
actividades, proyectos o campanas concretas. De esta manera, el producto podra evolucionar de
acuerdo con las dindmicas organizacionales y los requerimientos del programa Alma Da Vinci. Las
acciones de seguimiento se daran segun el plan de difusidon mencionado.

En términos de sostenibilidad, el proyecto se concibe como una plataforma narrativa en evolucion mas
que como un producto cerrado o de caracter estatico. Su continuidad en el tiempo no depende de un
modelo de monetizacién directo, sino de su capacidad de insertarse en ecosistemas institucionales,
culturales y de innovacién social que permitan su actualizacion, expansion y circulacién.

En primer lugar, la sostenibilidad puede fortalecerse mediante su articulaciéon con convocatorias
nacionales del sector cultural y de industrias creativas en Colombia, especialmente aquellas
impulsadas por el Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes a través del Programa Nacional de
Estimulos. Estas lineas de financiacién suelen apoyar procesos de creacion en narrativa, nuevos
medios, cultura digital y produccion de contenidos con impacto social, lo que permite proyectar el
desarrollo del producto por fases (por ejemplo, nuevas “temporadas” de historias, expansion de
funcionalidades o exploracién de nuevos formatos narrativos).

En segundo lugar, el proyecto se alinea con las iniciativas del Ministerio TIC orientadas a la innovacion
digital y la apropiacion tecnoldgica, en tanto configura una experiencia interactiva que articula
tecnologia, participacion comunitaria y circulacién de contenidos. Este tipo de convocatorias pueden
respaldar procesos de prototipado, fortalecimiento de la plataforma digital y escalamiento de la
experiencia hacia otros publicos o territorios.

Adicionalmente, el proyecto puede proyectarse hacia mecanismos de cooperacién internacional y
fondos de cultura e innovacion social (como UNESCO, British Council o AECID), los cuales financian
iniciativas de narrativa digital, fortalecimiento comunitario y proyectos de impacto social mediados por
tecnologia. Este tipo de alianzas permitiria ampliar su alcance, visibilizacion y sostenibilidad a mediano
plazo.

Finalmente, la sostenibilidad se refuerza desde su logica de “proyecto vivo”, donde la actualizacion
constante de contenidos, la incorporacion de nuevas historias y la participacion activa de la comunidad
permiten que la experiencia se mantenga vigente. Cada fase de desarrollo puede entenderse como un
ciclo financiable o curado institucionalmente, lo que convierte al proyecto en un sistema narrativo
adaptable, escalable y sostenible en el tiempo sin depender exclusivamente de un modelo comercial.

4. IMPACTO ESPERADO

Ponerle el Alma Da Vinci busca contribuir al fortalecimiento de las redes de apoyo que hacen posible
los procesos educativos, artisticos y culturales desarrollados por la Fundacién Leonardo Da Vinci. Mas
alla de la creacion de un producto digital, se espera generar una mayor sensibilizacion frente a las
realidades que enfrentan ninos, ninas y jévenes en contextos de vulnerabilidad social, promoviendo




una comprensién mas cercana del papel transformador que pueden tener el voluntariado, la educacién
y la cultura en la construccion de oportunidades de vida.

En la dimensién académica, el proyecto aporta a la exploracién de nuevas formas de comunicar causas
sociales desde la experiencia y la participacién del usuario. Asimismo, propone una aplicacion de la
comunicacién y la creacion interactiva orientada no solo a informar, sino a generar procesos de
reflexion, empatiay vinculacién con problematicas sociales concretas. De esta manera, contribuye a
ampliar las posibilidades de uso de las narrativas digitales en escenarios de transformacién social y
fortalecimiento comunitario.

En la dimensidn social, se espera favorecer el crecimiento y fortalecimiento de la red de voluntariado
de la Fundacién, facilitando la llegada de nuevos apoyos humanos, profesionales y econdmicos que
contribuyan a la sostenibilidad de sus programas. A largo plazo, esto podria traducirse en mayores
oportunidades de acceso a procesos formativos, culturales y artisticos para los nifios, nifas y jovenes
beneficiarios. El impacto esperado no se limita a la incorporacion de nuevos voluntarios, sino a la
consolidacion de una comunidad comprometida con el acompafiamiento de trayectorias de vida que
encuentran en la educacion y la cultura alternativas para ampliar sus horizontes personales y
profesionales.

Asimismo, se proyecta que una mayor visibilidad de la Fundacion permita fortalecer alianzas
estratégicas, atraer perfiles profesionales diversos y acercar personas con capacidad de incidencia que
puedan contribuir al crecimiento institucional. Esto favoreceria la ampliacién del alcance de sus
programas y la generacion de nuevas oportunidades para las comunidades que acompana.

En la dimensién econdmica y de industria creativa, la propuesta evidencia el potencial de la
comunicacién digital y el diseno de experiencias como herramientas para fortalecer organizaciones
sociales y generar valor en contextos comunitarios. A su vez, promueve la articulacién entre
creatividad, tecnologia e impacto social, demostrando cdmo las industrias creativas pueden contribuir
al desarrollo de iniciativas que buscan reducir brechas sociales y ampliar oportunidades de
participacion y progreso para poblaciones histéricamente vulnerables.

RECURSOS NECESARIOS

1. RECURSOS HUMANOS

El desarrollo de un producto digital interactivo de caracter narrativo con las particularidades que el
propuesto aqui contiene, requiere la articulacién de perfiles relacionados a las areas de investigacion,
comunicacion, diseno, produccidon multimedia y gestion de proyectos. La integracion de estos roles
permite abordar de manera integral las diferentes etapas del proceso, desde la comprension del
contexto y la conceptualizacién de la experiencia hasta la produccion de contenidos, la construccion
del prototipo y su validacién.

Perfil de investigacion y diseio estratégico: responsable de comprender el contexto de intervencion,
identificar las necesidades de los publicos, realizar procesos de levantamiento y analisis de
informacion, desarrollar ejercicios de vigilancia del entorno y establecer los criterios conceptuales que




orientan el proyecto. Este perfil permite fundamentar las decisiones de diseno en hallazgos reales y
garantizar la pertinencia de la propuesta frente a las necesidades de la Fundacion y sus usuarios.

Perfil de comunicacion y diseio de experiencias: encargado de definir la estructura narrativa, la
experiencia de usuario y los recorridos de interaccion del producto. Su funcién consiste en traducir los
objetivos comunicativos en experiencias significativas que favorezcan la comprensién, la conexién
emocional y el involucramiento de los usuarios con la causa social abordada.

Perfil de diseno visual e ilustracion: responsable de la construccion de la identidad visual del
producto, el desarrollo de ilustraciones, la definicidn de criterios graficos y la produccién de los
recursos visuales necesarios para la experiencia. Este perfil garantiza la coherencia estéticay
comunicativa de todos los elementos visuales que conforman el proyecto.

Perfil de produccion multimedia: encargado de la creacion e integracion de recursos audiovisuales,
incluyendo edicién de audio, ambientacion sonora, animacion de elementos graficos y articulacion de
contenidos multimedia. Su labor permite fortalecer la experiencia inmersiva y potenciar la capacidad
expresiva del producto.

Perfil de prototipado y desarrollo interactivo: responsable de la construccién técnica del prototipo
funcional, la configuracion de flujos de navegacion, laimplementacion de interacciones y la integracion
de los diferentes componentes visuales, sonoros y narrativos dentro del entorno digital seleccionado.
Este perfil asegura la correcta ejecucion de la experiencia planteada.

Perfil de gestion y articulacion institucional: encargado de coordinar la comunicacion con la
organizacion beneficiaria, gestionar procesos de validacion, realizar seguimiento al desarrollo del
proyecto y garantizar que las decisiones tomadas respondan a las expectativas y necesidades de los
diferentes actores involucrados.

En el caso particular de este trabajo de grado, las funciones asociadas a cada uno de estos perfiles
fueron asumidas por la autora del proyecto. La investigacidn, conceptualizacion, disefno narrativo,
produccidén grafica, creacion de contenidos, produccién multimedia, desarrollo del prototipo, validacion
y gestion fueron desarrolladas de manera integral a partir de los conocimientos adquiridos durante la
Maestria en Comunicacion y Creacion Interactiva. Este proceso se complementd con su formacion
profesional como Disefiadora Grafica y con su experiencia laboral en equipos de comunicacion
orientados a los sectores de cultura, deporte, bienestar y salud en contextos del suroccidente
colombiano. Por supuesto, con la orientacidon y acompanamiento de la docente asesora de este
proyecto, Aura Maria Vargas.

2. RECURSOS FINANCIEROS / PRESUPUESTO

Para la estimacion financiera de este proyecto, se tuvo en cuenta todos los aspectos técnicos, tecnolégicos y
humanos para la creacion y ejecucion de este proyecto.
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3. CRONOGRAMA

El desarrollo de este proyecto se desarrollé conforme a un cronograma de trabajo teniendo en cuenta
las fases, objetivos y procesos iterativos.

4. CONSIDERACIONES ETICAS

Las consideraciones éticas de este proyecto se fundamentan en el respeto por la dignidad, la
integridad y el bienestar de todas las personas y comunidades involucradas, tanto en la fase de
investigacion como en el desarrollo, validacion y proyeccién de la propuesta. En este sentido, se
identifican como actores relacionados con el proyecto los nifios, nifias y jovenes beneficiarios de la
Fundacion Leonardo DaVinci, los voluntarios actuales y potenciales, los directivos y colaboradores de
la organizacion, asi como los usuarios que participaron en la validacién del prototipo.

Uno de los principios que oriento el desarrollo de la propuesta fue la proteccion de la identidad de los
ninos, nifas y jévenes cuyas experiencias inspiraron la construccion narrativa. Por esta razon, las
historias presentadas en el producto no corresponden a casos reales especificos, sino a relatos
construidos a partir de elementos comunes identificados en diferentes experiencias y contextos
compartidos por la Fundacién. Esta decision permitié preservar el anonimato de las personas
involucradas y evitar la exposicion de situaciones particulares que pudieran comprometer su
privacidad.

Asimismo, se tuvo especial cuidado en evitar la revictimizacion de las poblaciones representadas. La
narrativa, el lenguaje, los recursos visuales y los elementos sonoros fueron disenados desde una
perspectiva centrada en las capacidades, aspiraciones y procesos de transformacién de los personajes,
evitando enfoques asistencialistas o centrados exclusivamente en las condiciones de vulnerabilidad.
En consecuencia, las historias hacen énfasis en las oportunidades de crecimiento, el acceso a procesos
educativos y culturales, y el papel del voluntariado como agente de cambio capaz de generar impactos
positivos en las trayectorias de vida de los beneficiarios.

Durante la fase de validacién, la informacion recolectada se limitd a opiniones, percepcionesy
valoraciones relacionadas con la experiencia de uso del prototipo. No se solicitaron datos sensibles ni
informacion personal que permitiera identificar a los participantes, por lo que el proceso se considera
de riesgo minimo. Los resultados obtenidos fueron utilizados exclusivamente con fines académicos y
para la mejora de la propuesta, garantizando el tratamiento responsable y confidencial de la
informacion recopilada.

Finalmente, en relacién con el uso de imagen y representacion visual, el proyecto emplea ilustraciones
originales y personajes ficticios inspirados en contextos generales, evitando el uso de fotografias o
representaciones identificables de menores de edad. De esta manera, la propuesta busca contribuir a
la sensibilizacion y promocion del voluntariado mediante una representacion respetuosa, ética 'y
responsable de las realidades sociales abordadas.
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