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Creativa, mujeres lideres en la industria del diseno

Planteamiento del problema

a mujer ocupa un lugar impor-

tante en el sector productivo,

pero cuando se refiere a pues-
tos de direccion, gestion y a cargos
directivos altos el nUmero disminuye
para aumentar el de los hombres.
De modo que, es de suma impor-
tancia detenerse y recorrer este fe-
ndémeno para entender qué pasa
con la mujer en el sector productivo;
con el paso de los afos ha habido
mejoras y cambios sustanciales en
la presencia de la mujer en el entor-
no laboral, pero eso no significa que
el problema esté resuelto, el foco de
este proyecto es reconocer que si
hay mujeres en la industria, pero
hace falta visibilizarlas.

No obstante, el reconocimiento del
liderazgo femenino en el entorno
laboral no solamente es un trabajo
que requiere de la organizacion
y los medios, sino de la cultura
de cada pais; los estereotipos, la

estigmatizacion y la desigualdad
de género estdn directamente
relacionadas con la brecha que se
ha formado alrededor de la mujer
en cada ciudad, pais o region.

En la industria creativa como en el
resto de los sectores productivos,
el reconocimiento de la mujer y
sus roles en el entorno laboral es
un compromiso adn por mejorar
tanto a nivel nacional como global;
las disefiadoras que intervienen
en el desarrollo de los proyectos,
la toma de decisiones y en cargos
de liderazgo son una realidad en
el contexto creativo colombiano.
No obstante, aln se evidencian
brechas de género en torno al
salario, las funciones y sus roles.

Segln cifras, el ingreso laboral
mensual promedio de hombres
y mujeres fue de 6,3% para 202],
donde los hombres perciben un

ingreso promedio de 1,22 millones
y las mujeres 115 millones. (DANE
& Organizacion Internacional del
Trabajo, 2022)lo que significa que,
aungue la desigualdad salarial de
género en Colombia ha disminuido
con el pasar de los anos, sigue
siendo significativo el porcentaje
entre hombres y mujeres en cuanto
a lo econdmico se refiere. Por otro
lado, de acuerdo con el Observatorio
Colombiano de Mujeres, para 2021
el porcentaje de participacion de
mujeres en posiciones de liderazgo
correspondié a 39% en los cargos de
maximo nivel decisorio. (Rico Mufioz,
2022)

Para finalizar, con respecto al drea
metropolitana de la ciudad de Cali,
Colombia ha habido ciertos cambios
a lo largo de la historia de las
disenadorasy su reconocimiento en
el contexto, por ejemplo, la creacion
de organizaciones y movimientos
con el fin de visibilizar el trabajo, el
desarrollo de proyectos, los altos
cargos directivos dirigidos por
mujeres, entre otros. Que aportan de
manera significativa a la propulsion
del rol de la mujer en la industria de
diserno de forma positiva.




Justificacion

isibilizar la representacion de

la mujer en las industrias del

diseno en la toma de decisio-
nes, cargos, funciones y su partici-
pacion en el desarrollo de proyectos
es vital, pues las mujeres constitu-
yen la mitad de la poblaciéon mun-
dial y son un importante nUmero en
el sector productivo y del que puede
haber repercusiones en el bienestar
social y econdmico del pais de no
manejarse correctamente.

39% es el porcentaje que
corresponde al liderazgo
femenino en el sector
productivo en el aio

2021
(Rico Mufioz, 2022)

Segun (Guirao Mirén, 2019)
en su articulo “Mujeres en las
industrias culturales y creativas”
la representacion laboral ha sido
mayormente de hombres en
dmbitos como las artes grdficas,
reproduccion de soportes, edicion
musical, entre otras, con un 72.9% de
hombres frente a un 27.1% de mujeres
y se presenta una desigualdad que

se debe de revisar para comprender
la brecha de género que se estd
presentando en el sector creativo.

Por otro lado, (Sanchez Lopez et al,
2022) han realizado un arduo trabajo
en su libro “Industrias creativas:
innovacion y emprendimiento
de mujeres en América Latina”
al recolectar los testimonios de
empoderamiento femenino en la
industria creativa en América Latina
y un estudio del emprendimiento en
este sector que apoya a la situacion
problema de la investigacion y que
reitera la importancia de resaltar
y reconocer el trabajo que ha
realizado el liderazgo femenino en
el desarrollo de proyectos.

Asimismo, el rol de la mujer
en la industria del diseno no
solamente impacta desde el
admbito organizacional, en la que
promueve cambios en el bienestar
laboral, la cultura, la brecha de
género (tanto en su salario como su
reconocimiento y participacion) y a
los estereotipos, sino que también
empieza a influir en el dmbito social
de un pais por medio de la reflexion
y la visibilizaciéon, cerrar esas
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brechas histéricas sobre inequidad
de género impulsa a una sociedad
a mejorar desde sus adentros
para propulsar los demas factores
econdmicos, administrativos,
organizacionales, entre otros.

Conviene subrayar que, apreciar
el quienes somos sed el sexo que
sea debe ser un aspecto que
complemente y no opaque al otro;
la mirada femenina en las industrias
creativas nunca va a ser la misma
(no quiere decir que sea mejor o
peor) que la del hombre y por ende
puede traer frescura en el desarrollo
de proyectos, en la identificacion
de necesidades que pueden pasar
desapercibidas si se tratase solo
de proyectos con participacion
masculina.

Para concluir, desde la disciplina
del diseno es importante abordar
esta temdatica por la naturaleza
de la disciplina en si, comunicar.
No se plantea una problematica
alrededor de la falta de mujeres en
las industrias creativas, sino que se
plantea impulsar el reconocimiento
de las mujeres que ya hacen
parte de la industria (y que no son

pocas) para darle un significado a
lo que estdan realizando en el area
metropolitana de Cali, el diseno
juega el papel de ser un portavoz y
realzar todo aquello que merezca
ser destacado, como el liderazgo
femenino que es una realidad
en el contexto colombiano y al
que no se le hace justicia con su
reconocimiento en los medios.



Objetivo general

Disefar una estrategia comunicativa a través del mapeo de la
accion de las disefiadoras para el reconocimiento de su liderazgo
femenino* en espacios creativos en el drea metropolitana de Cali.

*Liderazgo femenino entendiéndose como las representaciones,
cargos o funciones que tengan las mujeres en los espacios
creativos ( agencias de diserio, estudios o empresas).
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Objetivos especificos

Identificar ia situacion actual de las mujeres en el sector productivo,
considerando el nUmero de mujeres en cargos directivos y sus funciones
a nivel global.

Analizar os datos encontrados acerca de la situacién actual de las
mujeres en la industria creativa, considerando el nUmero de mujeres en
el espacio creativo, los cargos que ocupan y sus funciones en el drea
metropolitana de Cali.

Proponer una estrategia comunicativa para el reconocimiento del
liderazgo femenino frente a la accién de las disefiadoras en espacios
creativos en el drea metropolitana de Cali.



Marco de referencia

PR

Liderazgo femenino

El liderazgo femenino se refiere a
la participacion de las mujeres en
cargos de poder, las funciones que
desarrollan y la toma de decisiones
que realizan en esos puestos.

Es de suma importancia explicar
este concepto debido a su carga
histérica, “los libros y los estudios
sobre liderazgo estudiaban vy
describian a los hombres, sus
aptitudes y comportamientos. No se
concebia laidea de lideres mujeres.
Las mujeres no eran consideradas
para los estudios y, en caso de
presentarse una mujer en el rol
de lider, se la subcalificaba por
no encuadrar en los estereotipos
masculinos” (Boggi, 2021).

Cristina Boggi en su articulo
“Impacto del liderazgo femenino
en proyectos” orienta acerca de
todos los estereotipos que habia
y hay en el sector productivo en

cuanto a la mujer ocupando el rol
de un lider, es fundamental para el
proyecto de investigacion entender
los antecedentes del concepto
puesto que ha habido un cambio
generacional los Ultimos anos frente
a la mujer en el poder.

“Estas nuevas necesidades de los
roles de liderazgo, mds enfocadas
en la relacion, en la empatia y en el
cuidado de los colaboradores, estén
mds asociadas a las caracteristicas
tipicamente atribuidas a las
mujeres, que las tradicionalmente
masculinas.” (Boggi, 2021)

lo que quiere decir que poco a Poco
las atribuciones que se le hace
al liderazgo femenino empiezan
a generar un debate sobre la
pertinencia de estas en cargos de
poder, cada vez se deja atrds el
liderazgo "masculino” que se referia
a la dominacion, imponencia y
demds factores que se relacionan
con el empleado mds como un
trabajador que como un miembro
del equipo.

Para el proyecto es de suma
importancia definir este concepto
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porque se trata de una de las
caracteristicas que debe tener el
usuario de la situacion problema
para vivir la situacion problema que
se plantea

©00000000000000000000000000000000000000000 o

Estrategias
comunicativas en el
diseno

El proyecto de investigacion
tiene como objetivo “disenar una
estrategia comunicativa”, para
lograr ese producto primero se
debe entender el concepto sobre
las estrategias comunicativas, a qué
hace referencia y como se pueden
ejecutar. Teniendo en cuenta el
impacto del proyecto se definen las
estrategias comunicativas en un
aspecto social.

“El profesional
comunicacioéon
en esta

o experto de
que trabaja
rama, debe tener en

cuenta que son las herramientas
comunicativas son las que permiten
generar el empoderamiento y la
participacion ciudadana, formando
colectivos sociales cada vez mas
comprometidos con transformar
las realidades que se presentan en
su entorno.”(Rios et al, 2020)

Estos autores orientan al proyecto
sobre como llevar a cabo una
estrategia que fomente un cambio
social, empatice y genera una
reflexion frente al tema que se estd
trabajando, es de vital importancia
conocer estos aspectos sobre |a
creacion de una estrategia porque
ayuda a orientar al proyecto a
no solamente ser un producto
estético sino funcional e innovador.
Ademas, (Rios et al, 2020) también
nos dice como los medios se
utilizan para que esa estrategia
de comunicacion funcione no solo
desde la participaciéon sino desde
los canales de comunicacion.



O o O
OO
Estereotipos y
discriminaciones

sobre el sexo
femenino

“Los estereotipos de género
consisten en un conjunto
de creencias acerca de las
caracteristicas que se consideran
tipicas de varones y mujeres. No
es que varones y mujeres sean
efectivamente de esa maneraq,
sino que asi se les percibe.” (Garcia
Beaudox, 2018)

Esa es la descripcion que el
proyecto de investigacion maneja,
todas estas caracteristicas que se
le atribuyen al género femenino
pueden no solamente jugar a
su favor, sino también en contra
dependiendo de factores culturales
e historicos vy, sobre todo, frente
a lo que la sociedad considera
pertinente para un cargo.

Es fundamental entender a qué se
refieren los estereotipos porque es
una de las causas principales por las
que ocurre la situacion problema,
y a su vez uno de los factores que
se miden en las herramientas de la
metodologia.

Cargos de poder en
el sector productivo

Los altos cargos de poder en el
sector productivo en el proyecto de
investigacion se abarcan como esos
puestos de liderazgo en los que la
persona debe tomar decisiones,
asignar tareas y en general,
realizar actividades especificas
que contribuyan a una empresa u
organizacioén a crecer y asegurar la
sostenibilidad de esta.

“.los lideres que quieren ser
altos directivos de importantes
companias tienen que contar,
como minimo, con una mentalidad
agil, una soélida comprension del
negocio y una fuerte capacidad
para inspirar y mover d sus equipos
alrededor de objetivos comunes..”
(Estrada Rudas, 2023)

Este autor nos ilustra no solamente
sobre como debe dirigir
correctamente una persona en
altos cargos de poder sino las
caracteristicas que deberia tener
para asegurar un rendimiento
Optimo dentro de la empresa. Para
el proyecto es fundamental revisar
estos aspectos porque ayuda a
empatizar con el usuario de la
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situacion problema y a entender
desde la objetividad si estos
factores también juegan un papel
importante en el liderazgo femenino
y como se desarrolla.

Diferencias entre el
sexoy el género

Segun (Sanchez Sanchez, 2020)
el sexo se refiere a “lo dado” es
decir, a las caracteristicas fisicas
biolégicas con las que nacemos
como los genitales, mientras que
el género es una construccioén
evolutiva y psicolégica que realiza
la persona durante el transcurso de
su vida. En relacion con el proyecto
es importante definirlo porque el
usuario de la situaciéon problema
son mujeres (trabajandolo desde el
sexo) en altos cargos de poder en la
industria del disefno.

Se realiza esta delimitacion por
motivos de orden metodoldgico y
tiempos en los que se desarrollard el
proyecto, ademds, las experiencias
de las mujeres cisgénero (es decir,
las mujeres que se identifican
con el sexo biolégico otorgado al
nacer) son diferentes, por ejemplo,

a las mujeres transgénero (es
decir, personas que se identifican
con el género femenino, aunque
biolégicamente no lo sea) vy
se deben respetar y estudiar
detalladamente para poder realizar
una investigacion ética y centrada.




Usuario validador

e refiere al usuario final de la

estrategia comunicativa que

desarrollard en el proyecto de
investigacion, considerando que, se
busca visibilizar a la mujer disena-
dora en cuanto a sus trabajos, re-
sultados de liderazgo, cargos y de-
mas el proyecto estd dirigido a toda
la comunidad dentro de la industria
del disefio, es decir, estudiantes,
profesionales, investigadores, es-
pacios creativos como agencias,
estudios o empresas y todo aquel
aspirante o con un interés en el di-
sefo. Por consiguiente, se describe
este perfil desde las variables psi-
cograficas como su estilo de vida,
intereses particulares, comporta-
mientos y deseos.

En primer lugar, el usuario se
desenvuelve en el contexto del
drea metropolitana de Cali, mas
especificamente en lugares que
estén relacionados con el disefio,
sean espacios creativos, pregrados
universitarios, conferencias, grupos
u organizaciones, entre otros. Y estdn
inmersos en un entorno vibrante y
dindmico, que refleja estilos, colores,
disenos,imdgenes, narrativas, y otras
ideas colaborativas o individuales

que puedan influir e impulsar
su creatividad y sus proyectos
personales y laborales. Tienden
a ser personas con sensibilidad
estética y un alto aprecio por su
entorno cultural.

En segundo lugar, son personas que
poseen necesidades constantes
como la educacién y su acceso
a programas, cursos y demds
actualizados tanto en tendencias
como en tecnologias de disefio,
ademds de oportunidades para
colaborar, compartir, establecer
conexiones dentro de la misma
industria, todo esto a través de
los lugares que suelen frecuentar
como los eventos de diseno, las
conferencias o plataformas en linea.

En relaciéon con la bUsqueda de es-
tas oportunidades también se en-
cuentra una de las necesidades
primordiales de este usuario que
es el reconocimiento y la validacion
de su trabajo, cuando se habla de
validacion se refiere al feedback o
retroalimentacion de su trabajo, lo
que se logra solo cuando el usuario
estd expuesto o su trabajo estd bien
visibilizado.
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Estudiantes, profesionales, investigadores, espacios
creativos (agencias, estudios o empresas) y todo
aquel aspirante o con un interés en el diseno.



Algunos de los desafios de la
industria son: el abandono creativo,
la frustracion sobre su trabajo, la
cantidad de disenadores que hay
y la competencia que se puede
generar entre ellos, (en este punto
puede entrar la presion, el bloqueo
creativo y la procrastinacion), y
la obtencidon de las tecnologias
y dispositivos necesarios para
desarrollar su trabajo es uno de los
obstdculos que el usuario pasa a lo
largo de su permanencia en este
contexto.

En tercer lugar, las motivaciones
de la persona pueden nacer desde
la pasion por la creatividad, el arte
o la gestidon del disefio hasta la
busqueda de generar un impacto
con sus expresiones visuales, ser
reconocido desde la parte mas
administrativa del disefio (como lo
es crear empresa) pero una de las
metas de todo disefador siempre
va a ser dejar una huellg, satisfacer
al cliente y crecer profesionalmente
en este entorno creativo (esto deja
como resultado la construccion de
un portafolio que sea reconocido,
el éxito personal y la capacidad de
dejar un legado)

En cuarto lugar, es necesario tener
en cuenta cudles suelen ser sus
rutinas y comportamientos en el dia
a dig, si el usuario es un estudiante
(que estdn mayormente dentro
del rango de 17 - 25 anos) por lo

general estd mas involucrado en
el entorno académico, asistiendo a
clases, cursos o conferencias, todo
el tiempo generando ideas sobre
proyectos creativos y recibiendo la
retroalimentaciéon correspondiente
sobre su trabajo por los demads
académicos y companeros, este
usuario por lo general tiende a
procrastinar mds debido a que
sus responsabilidades no tienden
a tener el mismo peso como la
de un investigador, profesional o
docente, son usuarios creativos,
curiosos, dispuestos a experimentar
y errar y sobre todo responden a
unas actitudes determinadas de la
generacion a la que hacen parte.

Ahora, en el lapso temporal que
se realiza este proyecto se puede
afirmar que son jovenes que estan
conectados la mayor parte de su
tiempo, no solo en plataformas de
redes sociales como Instagram,
Tik Tok, Whastapp, Twitter, Pinterest,
Behance y demds (en las que
también pueden encontrar
inspiracion e informacion de
su vocacién) sino que estan
sumergidos a una realidad que es
la inteligencia artificial, este aspecto
no se debe tomar a la ligerag, puesto
que son avances tecnolégicos que
todo el tiempo estdn en constante
actualizacion, el estudiante estd
aprendiendo a hacer uso de ellos
y a no discriminarlos. Sin embargo,
algunas limitaciones sobre este
usuario son aspectos como el
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dinero, el tiempo, el reconocimiento
de sutrabajoy la frustracion durante
el proceso de prueba y error, que
puede ayudarse como factor
determinante para el abandono
creativo.

Por otra parte, dentro de esta
industria se pueden identificar
profesores, investigadores, espacios

Imagen obtenida de www.pexel
-




creativos y profesionales del disefo,
la edad de esta poblacion puede
ser variable, pero empieza a partir
de los 25 anos, cuando la etapa
de estudiante termina (aunque
se podria decir que todos son
estudiantes eternos, en constante
aprendizaje y adaptacion al
cambiante entorno del disefo).

Este usuario estd mds expuesto a
actividades como la planificacion
(seo de su tiempo, de clases o
de procesos investigativos) la
retroalimentaciéon, satisfacciéon
de clientes, trabajo creativo en
proyectos personales, promocion en
redes sociales, escritura de articulos
académicos y demds.

Son personas apasionadas,
responsables, con un mejor manejo
del tiempo, buscan la excelencia
en sus proyectos, su desarrollo
profesionaly ala creacion de nuevos
vinculos dentro de la industria. La
frustracion es parte del proceso,
pero ya han tenido la experiencia
para manejarla de manera correcta.

Este usuario ya estd sumergido
en el entorno no solo creativo
sino productivo, no solo estdan
sumergidos también en las
redes sociales comentadas
anteriormente, sino que estdn
buscando todo el tiempo adaptarse
y aprender de las nuevas tendencias
en el contexto, la participacion en
eventos, convocatorias, networking,

festivales para promocionary hacer
reconocer su trabajo. Algunas de
sus limitaciones son las restricciones
de su tiempo (para aprendizaje,
por ejemplo) los requerimientos de
la vida cotidiang, la necesidad de
sobresalir e innovar constantemente
en su trabajo, entre otros.

En dltimo lugar, es indispensable
entender a este usuario para
desarrollar una estrategia
comunicativa que no solo visibilice,
sino que empatice tanto con el
usuario involucrado en la situacion
problema sino con el usuario
validador, debido a que todo el
entorno de disefo estd por lo
general conectado la mayoria de
su tiempo realizar un producto
digital puede ser una apuesta que
tenga lugar y que logre llegar a los
usuarios.
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Usuario:

Toda la comunidad dentro de la industria del disefio, es
decir, estudiantes, profesionales, investigadores, espacios
creativos como agencias, estudios o empresas y todo
aquel aspirante o con un interés en el disefio.

Entorno:

se desenvuelve en el contexto del drea metropolitana
de Cali, mds especificamente en lugares que estén
relacionados con el disefio, sean espacios creativos,
pregrados universitarios, conferencias, grupos u organi-
zaciones, entre otros. Y estdn inmersos en un entorno
vibrante y dindmico, que refleja estilos, colores, disefnos,
imé&genes, narrativas, y otras ideas colaborativas o indivi-
duales que puedan influir e impulsar su creatividad
y sus proyectos personales y laborales. Tienden a ser
personas con sensibilidad estética y un alto aprecio por
su entorno cultural.

Maria Camila Skinner Arango - Tarjeta Persona Usuario

suario ‘Validador

Necesidades:

La educacién y su acceso a programas, cursos y demds
actualizados tanto en tendencias como en tecnologias
de disefio, ademds de oportunidades para colaborar,
compartir, establecer conexiones dentro de la misma
industria, todo esto a través de los lugares que suelen fre-
cuentas como los eventos de disefo, las conferencias,
plataformas en lineq, entre otros; en relacion con la
busqueda de estas oportunidades también se encuentra
una de las necesidades primordiales de este usuario
que es el reconocimiento y la validacion de su trabajo,
cuando se habla de validacion se refiere al feedback
o retroalimentaciéon de su trabajo, lo que se logra solo
cuando el usuario estd expuesto o su trabajo estd bien
visibilizado.

Desafios y frustraciones

Algunos de estos son: el abandono creativo, la frustracion
sobre su trabajo, la cantidad de disefiadores que hay y
la competencia que se puede generar entre ellos, (en
este punto puede entrar la presion, el bloqueo creativo
y la procrastinacion), y la obtencién de las tecnologias
y dispositivos necesarios para desarrollar su trabajo es
uno de los obstaculos que el usuario pasa a lo largo de
Su permanencia en este contexto.

Motivaciones y metas

-Pasion por la creatividad el arte o la gestion del disefio
-Generar un impacto con sus expresiones visuales
-Ser reconocido desde la parte mdas administrativa del
diserio (como lo es crear empresa)

-Dejar una huella

-Satisfacer al cliente

-Crecer profesionalmente en este entorno creativo
-Un portafolio que sea reconocido

-El éxito personal

-La capacidad de dejar un legado.

Estudiantes - Estilo de vida

Estd mds involucrado en el entorno académico, asistiendo a
clases, cursos o conferencias, todo el tiempo generando ideas
sobre proyectos creativos y recibiendo la retroalimentacion
correspondiente sobre su trabajo por los demas académicos y
companeros, tiende a procrastinar mds, son usuarios creativos,
curiosos, dispuestos a experimentar y errar y sobre todo respon-
den a unas actitudes determinadas de la generacion a la que
hacen parte. Son jévenes (17 a 25 anos aprox) que estén conec-
tados la mayor parte de su tiempo, no solo en plataformas
de redes sociales como Instagram, Tik Tok, Whastapp, Twitter,
Pinterest, Behance y demas, sino que estdn sumergidos a una
realidad que es la inteligencia artificial, este aspecto no se
debe tomar a la ligera, puesto que son avances tecnoldgicos
que todo el tiempo estdn en constante actualizacion. Algunas
limitaciones sobre este usuario son aspectos como el dinero,
el tiempo, el reconocimiento de su trabajo y la frustracion duran-
te el proceso de prueba y error, que puede ayudarse como

factor determinante para el abandono creativo.

Pontificia Unive

JAVERIAN

d

Cali
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Usuario de la Situacion Problema

| usuario de la situacion pro-

blema, es decir, con quienes se

estd trabajando son las mu-
jeres disefiadoras en altos cargos
directivos en el rea metropolitana
de Cali, para este proyecto de in-
vestigacion se estd trabajando des-
de el sexo y no el género por motivos
principalmente sobre ruta metodo-
l6gica y tiempos de la entrega de la
investigacion, con el fin de delimitar
para realizar un proyecto mds cen-
trado.

Para empezar, es necesario describir
desde la variable demogrdafica a
este usuario:

Sexo: mujer

Ocupacién: disefadoras (en las
distintas ramas de esa industria)
Nivel educativo: se delimita en
mujeres profesionales, con cargos
dentro de un espacio creativo
propio o diferente, por lo tanto, la
mayoria de estas mujeres tienen un
bachiller y por lo menos un pregrado
culminado.

Ingresos: Son variables, depende
del cargo que ocupq, el proyecto no
se enfoca en la brecha salarial, sin
embargo, si es un tema del que se

hablard sin profundizar en el.

Nacionalidad o ubicacién: drea
metropolitana de Cali, pero, en la
fase de recoleccion de datos, se
busca tener una vision superficial de
la situacion actual de la mujer en los
sectores productivos a nivel global.

Estos son los principales factores
demogrdficos que se tienen en
cuenta en el proyecto para el
andlisis del usuario de la situacion
problema.

Por otro lado, también es importante
describir psicograficamente a este
usuario, son mujeres creativas, que
estdn en constante aprendizaje, en
la bUsqueda de un reconocimiento
dentro de la industria al igual que
el usuario validador, se asimilan
en muchas formas como en los
dispositivos que manejan, las
redes sociales que utilizan y en
adicidén, muchas de estas mujeres
disenadoras hacen parte de grupos
u organizaciones que fomentan
el reconocimiento del trabajo
femenino en la industria del diseno.




En primer lugar, el estado ideal de
las mujeres dentro de la industria se
aborda en el proyecto dentro de los
siguientes aspectos:

-Representacion
-Cargos y funciones
-Brechas de género

Frente a esos tres aspectos se
puede concluir: se busca visibilizar
el talento de las mujeres creativas
en las industrias para mejorar su
representacion en la misma; en las
que sus cargos y funciones sean
coherentes, dignos, importantes,
significativos y sobre todo que no se
vean influenciados por algdn tipo de
discriminacion.

Ademds, con el aspecto de las
brechas de género, el estado ideal
es que realmente no existiera una
desigualdad entre los sexos en el
sector productivo, asi que algunas
tareas que se pueden considerar
son:

1. Programas que fortalezcan la
igualdad de género vy la inclusion
Plataformas que visibilicen el trabajo
realizado por mujeres creativas

2. Modelo organizacional que
favorezca el ascenso de las mujeres
en la empresa

En segundo lugar, algunos de las
frustraciones y dolores del usuario
son la falta de visibilizacion en

su trabajo, que, como se habia
hablado en el estado ideal es algo
que le hace ilusidon a esta poblacion
y que realmente es una necesidad
dentro de la industria del disefio.

Las brechas de género y salariales,
uno de los estigmas que hay en la
sociedad es sobre como las mujeres
pueden trabajar de una manera
maAas organizada, responsable y
tener la habilidad de multitareq, sin
embargo, no se le atribuye un salario
coherente con sus funciones, sino,
que hay una desigualdad frente all
trabajador hombre.

En Colombia, para el 2018 el
porcentaje de empresas
manufactureras privadas

distribuidas segln sexo de la
persona quien las gerencia tuvo un
total de 78.6% de empresas dirigidas
por hombres frente a un 21.4% de
empresas dirigidas por mujeres
(DANE, 2018)

Esto como uno de los muchos datos
que evidencian una brecha entre
hombres y mujeres en el sector
productivo.

Ademds de frustraciones que
conllevan al abandono creativo,
debido a las presiones culturales,
a los pagos injustos, al poco
reconocimiento y sin mencionar
los estigmas frente a la mujer y su
maternidad. (en la que no solo entra
discriminacion, sino la falta de apoyo
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tanto laboral como empdatico).

Por dltimo, se concluye que las
ganancias que este usuario espera
al resolver tantas frustraciones vy el
PAso que se requiere para llegar a
ese estado ideal seria:

-Reconocimiento y confianza en
cargos directivos

-Visibilizacién en plataformas,
medios de comunicacion y dentro
de la industria
-Accesibilidad a
oportunidades laborales.

mejores

-Programas, organizaciones vy
grupos que fomenten y trabajen por
la equidad de género.

“El verdadero insulto no es nuestra

capacidad, sinoladudasembrada
sobre ella.”




Las tareas de los
arquetipos

El estado ideal de las mujeres en la
industria del disefo se puede abordar
desde los siguientes aspectos:

> Representaciones
> Cargos y funciones
> Brechas de género

Frente a esos 3 aspectos se puede decir
que se busca visibilizar el talento de las
mujeres creativas en las industrias para
mejorar su representacion en la misma;
que sus cargos y funciones sean cohe-
rentes y dignos, importantes y signficati-
VOs para que no se vean influenciados
por algun tipo de discriminacion; por
dltimo, las brechas de género, el estado
ideal es que realmente no existiera una
brecha tan abismal entre los sexos en el
sector productivo, asi que que algunas
de las tareas que se pueden considerar
son:

-Programas que fortalezcan la igualdad
de género y la inclusion

-Plataformas que visibilicen el trabajo
realizado por mujeres creativas
-Modelo organizacional que favorez-
ca el ascenso de las mujeres en
la empresa.
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Los dolores de los
arquetipos

-Falta de visibilizacion de su trabajo.
-Brecha de género y salarial.
-Abandono creativo.

-Culturg, estereotipos.

-Falta de apoyo laboral y de la sociedad.
-Ausencia de medios enfocados a ellas.
-Cargos y funciones que no corresponden
a su formacién o experiecia.

-Violencia y discriminacion.

Insight:
El verdadero insulto no es nuestra

capacidad sino la duda sembrada
sobre ella”

Las ganancias perseguidas por
los arquetipos

Entre algunas de las propuestas que
pueden generar ese valor extra son:

-Reconocimiento y confianza.
-Visibilizacién en plataformas, medios
de comunicacion.

-Accesibilidad a mejores oportunidades
laborales.

-Programas, organizaciones, grupos
que apoyen y trabajen por la equi-
dad de género

Maria Camila Skinner Arango - Esquema de arquetipos



Experto en el tema

CoreWoman

Un laboratorio de innovacion
para el empoderamiento de
la mujer.

oreWoman nace en el 2016
‘ en Bogotd, Colombia y en

Nueva York, Estados Unidos
por el esfuerzo de tres mujeres que
vieron una necesidad acerca de
empoderar econdmicamente a
las mujeres en distintos dmbitos.
Es un laboratorio de innovaciéon
que trabaja para cerrar brechas de
género, por la equidad, diversidad
e inclusion, CoreWoman por el
momento posee tres lineas de
accion que son las siguientes:

Investigacion: se enfoca en el
desarrollo de problemas de
investigacion enfocados en
género con metodologias tanto
cuantitativas como cualitativas.

Fortalecimiento: se enfoca en
realizar asesorias a organizaciones
ya sean pUblicas o privadas a
través de diagnodsticos, rutas de
accion y acompanamiento para

impulsar la diversidad, inclusion y
equidad de la mujer.

Educacién digital: En esta dltima
linea de accidn se trabaja todo
lo que abarca los contenidos y
herramientas digitales con una
plataforma de su propiedad
que fomenta, gestiona y escala
la equidad de género de
manera personalizada en las
organizaciones participantes.

La plataforma mencionada en la
tercera linea de accidn se titula
CWWTech, es una plataforma de
educacion digital B2B (business to
business) nacida como el spin-off
de CoreWoman y maneja cursos
flexibles, foro de conversaciones,
bibliotecas, tableros de analiticas,
rutas y planes de accidon en
formatos de video, virtuales
O presenciales- Se pueden
consultar desde celulares, hasta
computadores y tablets.

Hasta el 2023 alcanzaron la
creacion de 5 academias virtuales
enfocadas en género:

1. Emprendimiento.

2. Culturag, equidad y liderazgo con

Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

enfoque de género.

3. Cadenas de valor inclusivas al
enfoque de género

4. Realizacidon de inversiones y
productos financieros con enfoque
de género

5. Realizacidn de disefo vy
evaluaciéon de programas ademads
de productos con enfoque de
género innovadores.

Ademds, ha alcanzado a 6 paises
hasta elmomento en latinoamérica,

Investigacion

e

entre ellos Guatemala, El Salvador,
Nicaragua, Ecuador, Perd vy
Colombia, en los que mdas de 4.500
personas visualizaron y culminaron
los contenidos de manera exitosa,
mas de 1500 asistencias fueron
registradas en formaciones
presenciales y 341 mujeres
realizaron diagndsticos como
emprendedoras en |la academia
de emprendimiento.

Fortalecimiento

Educacion Digital



Por otro lado, CoreWoman enfoca
sus investigaciones y demds en
los segmentos de emprendimien-
to femenino, cultura, DEl y lideraz-
go, proveeduria y cadenas de valor
inclusivas, inversiones y productos
financieros con enfoque de género,
ademads trabajan transversalmen-
te con dreas como la economia del
cuidado, el cambio climatico, los
sesgos de género, inteligencia arti-
ficial, violencias y discriminaciones,
y el diserio de programas dirigidos
al género, todo esto en los secto-
res financieros, de energia, mineria,
tecnologia y agricultura.

En definitiva, CoreWoman es el ex-
perto ideal para el proyecto de in-
vestigacion debido a que trabaja
con fines similares al que tiene el
proyecto, los que son: enfoques
de género, brechas, promover a
la mujer en los dmbitos del sector
productivo, mejorar la participa-
cion de las mismas en los proce-
sos, desarrollos y proyectos de las
organizaciones, entre otros.

A la vez, al ser un laboratorio de
innovacion e investigacion, estd
generando datos de interés todo
el tiempo sobre la mujer que son
bases importantes para desarro-
llar el planteamiento del problema
y entenderlo.

Para concluir, se contactd a este
laboratorio en la fase 1 de investi-
gaciéon y demostrd un interés en el

desarrollo del proyecto de investi-
gacion “Creativa, el rol de la mu-
jer en la industria del diseno”, por
lo tanto, se llegd a un acuerdo en
donde CoreWoman apoyard desde
dos momentos:

1. Proporcionar datos, cifras e in-
vestigaciones que sean posibles
compartir, dicha recoleccion de
datos se analiza en un informe
documental en el que se relune lo
encontrado en las bases de datos
secundarias.

2. Reuniones con expertos en el
tema, es decir, miembros del equi-
po de CoreWoman que puedan
aclarar inquietudes y compartir
informacion valiosa.
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Metodologia Creativa

Método proyectual Bruno Munari

2
1 s@:

Identificar
Plantear

S

— Informe documental

3

Proponer
Creacion

Analizar
Ideacion

®
Diagrama de datos ~ I
Mapa mental

Brainstorming

Prototipado

Bocetacion

— Diagrama de relaciones
Focus group

— Entrevista a usuario SP

L Encuesta a espacios creativos
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Metodologia

| proyecto parte de la metodo-

logia proyectual propuesta por

Bruno Munari, el que describe
el método proyectual en |la obra
“como nacen los objetos” (Munari,
1981) como una serie de operacio-
nes necesarias, dispuesta en un
orden logico dictado por la expe-
riencia y como objetivo conseguir
un Maximo resultado con el pensa-
miento artistico y realizando previa-
mente un estudio.

Se eligid esta metodologia por
su manera de descomponer el
problema en pequenas tareas o
“problemas” para que se pueden
solucionar parcialmente, como es
el caso de la situacion problema
del proyecto era necesario tener
una ruta metodoldgica que permita
entender, analizar y crear. Asi que,
a partir de esas bases se realizd
una metodologia propia para el
proyecto agrupando un conjunto de
tareas determinadas en tres fases
que respondan a los 3 objetivos
especificos.

Se presenta a continuacion las tres
fases mencionadas:

Fase 1 - planeacion:

Esta fase corresponde al objetivo
especifico 1 “Identificar la situacion
actual de las mujeres en el sector
productivo, considerando el nimero
de mujeres en cargos directivos
y sus funciones a nivel global.”
Contando la primera presentacion
ante jurados, tiene una duracién de
8 semanas. Consta de los primeros
4 pasos de la metodologia de Bruno
Munari:

1. Problema: identificar la situacion
problema

2. Definicion del problema: explorar
condiciones y limitantes.

3. Componentes del problema:
Entender subproblemas y delimitar.
4. Recopilacién de datos: aplicacion
de los instrumentos de la fase.

Los instrumentos que se utilizardn
para esta fase son de cardcter
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tanto cualitativo como cuantitativo
y son los siguientes:

-Encuesta: dirigida a espacios
creativos como agencias, estudios
O empresas

-Entrevista: dirigida a lideres
femeninos en espacios creativos.
Informe documental: reunion vy
andlisis de la informacién obtenida
a partir de las bases de datos
secundarias

-Diagrama de relaciones: identificar
conexiones, vinculos entre el
problemay los subproblemas.

Por Ultimo, las tareas que se
realizardn en esta fase constan de
contextualizacion, planteamiento
del problema vy justificacion,
objetivos (tanto generales como
especificos), contacto con el experto,
benchmarking, marco referencial,
metodologia, construccion de
instrumentos de recoleccion de
datos, recopilacion de datos, andlisis
de estos y finalmente, la propuesta
de producto o servicio.

gen obtenida de www.g
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Fase 2 - ideacion:

Esta fase responde al objetivo especifico 2 “Analizar los
datos encontrados acerca de la situacion actual de las
mujeres en la industria creativa, considerando el nimero
de mujeres en el espacio creativo, los cargos ocupan y
sus funciones en el area metropolitana de Cali.” A partir
de la culminacion de la fase 1 cuenta con 6 semanas y
consta de los siguientes pasos en el modelo de Munari:

5. Andlisis de datos: mds profundo que el anterior, aqui
se realizan esquemas grdficos para visualizarlos de
mMejor maneray propone sugerencias para resolver esos
problemas

6. Creatividad: Ideacion y desarrollo de sistemas y de
productos.

7. Materiales/tecnologia: Entender qué tecnologias estan
al alcance del usuario validador.

Los instrumentos que se realizardn en esta fase son los
siguientes:

-Mapa mental (para analizar los datos cualitativos)
-Diagrama de datos (para datos cuantitativos)

Por Qltimo, las tareas que se realizardn en esta fase
constan de andlisis de datos, ideacion, desarrollo de
sistemas y de productos.

Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

Fase 3 - creacion:

Responde al objetivo especifico 3 “Proponer una estrategia
comunicativa para el reconocimiento del liderazgo
femenino frente a la accion de las disefiadoras en espacios
creativos en el area metropolitana de Cali.” y a partir de la
culminacién de la fase 2, tiene una duracién de 4 semanas
y consta de los Ultimos pasos del modelo de Munari.

8. Pruebas y ensayos
9. Modelos)/veriﬁcqcién
10. Entrega

Y tiene los siguientes instrumentos:

-Lluvia de ideas
-Bocetacion
-Prototipado
-Focus group (junto con el usuario
validador del proyecto)

Cabe resaltar que estas
3 fases son un escalén
para el resultado final
que responde al objetivo
general del proyecto
que es el disefilo de una

estrategia comunicativa.

Las tareas pueden

varias dependiendo de
las circunstancias del
proyecto y la toma de
decisiones del mismo
durante su desarrollo.
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Métodos y herramientas

Las siguientes tareas e instrumentos de la metodologia corresponden alas
correspondientes fases de planeacion, ideacion y creacion.

Fase 1- Planeacion:

Esta fase se dedica mds que todo a
la recoleccion de datos, por lo tanto,
se utilizan dos herramientas claves:

a. Encuesta:

Dirigida a espacios creativos, como
agencias, estudios y empresas.
Responde al objetivo especifico 1y la
eleccion de esta herramienta se hizo
para recolectar datos de manera
mads eficiente, rGpida y cuantitativa,
se realiza virtualmente, consta de
4 preguntas demogrdaficas sobre
el espacio creativo y 8 preguntas
de nucleo para analizar. Se tratan
temas como:

-Cantidad de disenadoras en el
espacio creativo

-Lideres o autoridades
-Existencias de programas para
fomentar la equidad de género.
-Cargos y funciones de las mujeres
en el espacio creativo

b. Entrevista:

Dirigida a mujeres en altos cargos
directivos en la industria del diseno.
Responde al objetivo especificoly la
eleccion de esta herramienta se hizo
para recolectar datos de manera
mads profunda, conocer al usuario en
la situacion problema, generar una
empatia con el mismo, dar una voz al
usuario y conocer sus frustraciones,
problemas, metasy logros. Se realizé
de manera semiestructurada para
ser una conversacion mds que un
interrogatorio, se realiza de manera
tanto virtual como presencial. Se
tratan temas como:

-Resultados de liderazgo
-Obstdculos, impedimentos,
desafios

-Brechas de género
-Reconocimiento del trabajo
-Oportunidades clave para las
mujeres

c. Informe documental:
Es el documento en el que se reline
y analiza la informacién recolectada
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Métodos y herramientas

de las bases de datos secundarias.
La eleccidn de esta herramienta se
hizo para tener una base de datos
mas efectiva y facil de consultar
para la realizacion del marco de
antecedentes y marco tedrico.

La aplicacidon de este instrumento
se realiza en la fase 1 del proyecto
puesto que es la fase primordial
para entender la situacion problema
y demas factores que la rodean; la
plantilla para este informe contiene:

-Titulo, autor, formato y cita APA
-Abstract o resumen

-Objetivos

.Citas importantes (cualitativas)
-Datos importantes (cuantitativos)
-Aporte al proyecto
-Conversacion (opinion)

d. Diagrama de relaciones:

Esta herramienta se utiliza para
identificar las relaciones, vinculos o
conexiones que tienen los diferentes
elementos de la situacion problema.
Se hizo eleccion de este instrumento
para sintetizar la informacion
recolectada de las bases de datos
y demads herramientas de la fase 1

en un esquema facil de consultar.
Se divide en 3 categorias:

afectan
situacion

-Causas primarias:
directamente a la
problema del proyecto.

-Causas secundarias: colaboran
directamente con las causas
primarias a fomentar el problema.

-Causas terciarias: son actores
externos que indirectamente
ayudan a que el problema se siga
presentando como es.

L Diagrama en blanco v¢
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Métodos y herramientas

Las siguientes tareas e instrumentos de la metodologia
corresponden alas correspondientes fases de planeacion,
ideacion y creacion.

Fase 2 - Ideacion

Esta fase tiene como objetivo analizar los datos
encontrados en la fase 1, por ende, se proponen las
siguientes herramientas:

a. Mapa mental:

Es la representacion grdfica de los datos cualitativos
recolectadas a partir de las entrevistas, se hace eleccion
de este instrumento porque ayuda a organizar la
informacion de manera clara y concreta, ademads facilita
la comprension de las conexiones que se pueden generar
entre las categorias de datos.

B. Diagrama de datos:

Ya representados los datos cualitativos, se necesita de
un diagrama de datos que pueda presentar la parte
cuantitativa recolectada, se hace eleccion de este
instrumento porque ayuda a representar de manera
visual la estructura, relaciones y datos obtenidos.

C. Lluvia de ideas:

Para empezar, tras reconocer las necesidades y
oportunidades de la situacion problema, se empieza

por una lluvia de idea, no solamente sobre el producto
final sino sobre los elementos de disefio que van a hacer
parte de este. Se elige por ser una técnica creativa para
generar un flujo de ideas totalmente libre, sean buenas o
malas, para no encasillar en ningdn momento la fase de
creacion, ademds, ayuda a la generacion de soluciones
particulares a cada uno de los problemas identificados.
De esta lluvia de ideas hacen parte tres momentos:

1. Ideacién sin barreras: todo lo que venga a la mente es
bienvenido en esta fase

2. Filtro 1: solamente aquellas ideas viables y que resuelvan
de manera efectiva el problema

3. Filtro final: eleccion de la o las propuestas que se

van a desarrollar, pasan por criterior como innovacion,
viabilidad, eficacia, entre otros.
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Métodos y herramientas

Las siguientes tareas e instrumentos de la metodologia corresponden a las
correspondientes fases de planeacion, ideacion y creacion.

AR AT

Fase 3 - Creacion:

Por Ultimo, esta fase aplica toda la informacion recolectada y analizada en
lafase 1y 2, tiene como objetivo proponer una estrategia comunicativa, por
lo tanto, se utilizan las siguientes herramientas:

A. Bocetacion:

En esta fase se realiza una bitdcora de bocetacion en la que se desarrolla
de la forma mds acercada al producto final posible, se realizan los tableros
de inspiracion, paleta de colores, elementos grdficos a utilizar y demdas
factores que trabajen en conjunto para un producto o servicio de diseno.

3

B. Prototipado:

Creacion de la version preliminar del producto o servicio, es una fundamental
realizar los prototipos para materializar las ideas conceptuales definidas en

la parte de bocetacion, para que sea probado y evaluado por el usuario
validador.

C. Focus group:
Finalmente, se realiza un grupo focal para discutir, conversar y realizar un
testeo del producto de manera mads especifica bajo la guia del autor del

proyecto investigativo, se busca explorar todas las ideas, percepciones y
actitudes en torno al producto o servicio.

Im_gg,én obten ww.pexels.com
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Diagrama de relaciones

é¢Para qué sirve?

ntender las causas principales

por las que la situaciéon proble-

ma se ve afectada o aparece,
en este caso, el reconocimiento
del liderazgo femenino en espa-
cios creativos se ve afectado por
las brechas de género que son un
factor ligado a la cultura de cada
pais, la falta de visibilizaciéon en la
industria, sus proyectos, trabajos,
procesos de liderazgo etc.

Finalmente una de las causas
importantes de esta falta de
reconocimiento es el abandono
creativo que ocurre a su vez por
los estereotipos, las presiones y
las brechas por las que pasan
las mujeres dentro de un espacio
creativo.
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Si hay creativas, solo hay que visibilizarlas

Cargos y
funciones

Violencia y

discriminacion

Oportunidades Falta de
laborales visibilizacién

Ausencia de
medios
enfocados a la
mujer

Cultura

Inequidad de
género

Reconocimiento del
liderazgo femenino en
espacios creativos

Falta de apoyo
laboral o de la
sociedad

Brecha de
Género

Abandono
Creativo

Brecha
salarial

Estereotipos
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Encuesta

irigida a Espacios creativos
Dmayormente en el drea me-

tropolitana de Cali, y tiene
como objetivo:

“Identificar la situacion actual de
las mujeres en el sector productivo,
considerando el nUmero de mujeres
en cargos directivos y sus funciones
a nivel global”

Se realiza en un formato virtual por
medio de la difusidn a los correos
electronicos, redes sociales y demas
medios de comunicacion que tienen
los espacios creativos.

13 espacios creativos
en total respondieron
la encuesta

Todas los espacios creativos
autorizaron el tratamiento de datos
que informaba acerca del uso de
las respuestas a obtener para fines
académicos:

1. Cacumen Creativo
2.Simbén Londono Studio

3. Atipika Studio

4. Velové Branding House
5. Bloom Design Studio

6. La Linterna

7. Forager

8. Elevator Agencia

9. Laika Travels agencia de viajes
10. Cactus Taller Grafico
1. Tornus

12. Mambo Studio

13. Cudntika Studio

El 84.6% que corresponde a un
total de 11 espacios creativos se
encuentran en Cali, mientras que
los restantes estdn ubicados en
Canadd y Santa Marta.

Y pasando a las preguntas de
ndcleo realizadas en la encuesta:

1. ¢Cudles son las dareas en las que
se desempefa el disefio dentro
de la empresa/espacio creativo?,
mMargue una o varias opciones, si su
respuesta es “otro” por favor indique
cudal.

De esta primera pregunta se
obtuvo que el 76.9% (10 espacios)
desempenan el disefo en las dreas
de disefio grafico /de producto,
de empaque, experiencia, etc).
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el 53.8% (7 espacios) lo manejan
dentro de las dreas de gestion y
administracion, siendo estos dos los
valores por encima de la mitad de
la muestra encuestada.

Por otro lado, también hubo
representacion del disefio en
dreas de investigacion, mercadeo
o marketing y atencién al cliente,
todas estas con un total de 4
empresas que escogieron a cada
una de las dareas y finalmente, solo
un espacio eligid la opcién de “otro”
refiriéndose al drea de supervision
de proyectos y revisiones de todos
los productos animados y graficos.

2. Cantidad de disefiadores en total
que trabajan en la empresa.

Siete espacios creativos (53.8%)
eligieron la opcion de respuesta
de “2" disenadores, que se refiere
a mas de la mitad de los espacios
encuestados, otras opciones de
respuesta varian entre 3 disefiadores
con un total de 3 empresas que
eligieron esta opcidny los 3 espacios
que hacen falta respondieron entre
6, 8 y 10 disefiadores que trabajan
en su equipo.




3. Cantidad de mujeres disefiadoras en total que trabajen en la empresa.

4 (30.8%)

2 (15.4%)

1 (7.7%) 1(7.7%)

1 2

4

6 9

En esta pregunta se obtuvo que el 38.5% es decir, 5 empresas tienen a
solo una mujer en su equipo de diseno. 30.8% es decir, 4 empresas tiene a
2 mujeres en su equipo de diseno, mientras que el resto varia entre 4, 6 y
9 mujeres disennadoras. Aqui hay que revisar qué espacio tiene 9 mujeres
disenadoras y solo un hombre que se refiere a “Elevator Agencia”, Io que
quiere decir que es una agencia casi en su totalidad compuesta por

muijeres.

4. ¢Qué cargos desempenan las mujeres disefadoras dentro de la
empresa? Margque una o varias opciones, si su respuesta es “otra” por favor
indique cudl.

Planificacion 8 (61.5%)

8 (51.5%)

Liderazgo

Finanzas 4 (30 8%)

Creacion 12 (92.3%)

Redes sociales y Ventas Online

00
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92.3% que corresponde a 12 empresas, la mayoria eligieron la opcion de
“creacion” para el cargo que la mujer disefiadora realiza dentro del espacio
creativo. Sin embargo, también se ven dos opciones que van en ascenso
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cada vez mds que son las de “planificacion” con 8 empresas que tienen a
mMujeres en ese cargo y de liderazgo, ya entre otras opciones también estdn
dentro de las finanzas, las redes sociales y las ventas online.

5. ¢Existe algun lider o autoridad en el equipo de disefio?
Esta pregunta tuvo un total del 100% de los encuestados, es decir, las 13

empresas afirman que sitienen un lider o autoridad en el equipo de diseno.

6. En caso de que su respuesta sea si, actualmente ¢quién se encuentra
liderando ese equipo de diseno?

De lo que se puede ueuuc que el by.2% que corresponde a 9 espacios
creativos tienen a una mujer lider, es decir, la mujer si estd presente en
cargos de poder y de toma de decisiones en la industria del disefio.

7. ¢Existen programas o politicas en su empresa que fomenten la igualdad
de género y el ascenso de las mujeres en puestos de liderazgo?

En esta pregunta la mayoria, es decir el 61.5% gie corresponde a 8 empresas
no tienen politicas o pogramas que fomenten la equidad de género lo
que indica para el proyecto de investigacion una oportunidad de mejora
y un foco importante en el que trabajar, las empresas que respondieron si
dijeron politicas como: pago justo, reconocimiento econdmico y profesional,
indicadores BIC, politica de equidad. etc.



Entrevista

irigida a lideres femeninos en
Daltos cargos de poder dentro

de espacios creativos y tiene
como objetivo:

“Identificar la situacion actual de las
mujeres en la industria del disefo,
considerando sus experiencias,
funciones y reconocimiento”

Se realiza en un formato virtual
por medio de entrevistas virtuales
programas previomente con la
muestra. Las entrevistas tuvieron
una duraciéon aproximadamente de
30 minutos a 1 hora.

6 mujeres lideres
participaron en la
entrevista

Todas las entrevistadas autorizaron
la grabacion de las sesiones y su
retrato dibujado.

Algunos de los temas tocados fueron:
cargos y funciones, Estereotipos,
Brechas, representacion y consejos
otorgados por ellas.

Algunos datos interesantes:

De las entrevistas se recolectaron
algunos “insights” importantes tales
como: todas sin excepciéon han
vivido casos de discriminacion
o falta de credibilidad en su
trabajo o proyectos, en especial
si se encuentrna en una posicién
de liderazgo en la que son mds

\/vfan El

\/\ cdfo«wo /Aﬂem}uﬁo
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vulnerables a estereotipos. Ademds,
advierten que los principales
obstaculos de la mujer han sido
las brechas salariales, los estigmas
sociales y el “machismo”. Uno de los
consejos que Mds se repite es tomar
accién y no solamente quedarse
calladas frente a situaciones de
discriminacion y demdas.

Por otro lado, todas aseguran que
ha habido un cambio generacional
tanto en la cultura del pais como en
la representacion y participacion
de la mujer en el diseno. cada vez
la industria se inclina mdas hacia la
equidad, igualdad de condicionesy
hacia el reconocimiento de la mujer
como lider en este sector.
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Mapa mental

Preparacion Directora administrativa
Accién Directora de proyectos
Programas CEO
Amor propio Freelancer
equidad Gerente [ representante legal
Modelos organizacionales @ Contacto directo con clientes
Ccambio Consejos Cargos
Nuevas ideologias generacional Disefio y creacion de productos o proyectos
Equidad A = @ Administracién, finanzas y comercial

Sensibilidad al arte N “Carreras f Representacmn ~— Entrev'Sta — Funciones \ llustradora

/ femeninas” W /_/
NUmero de egresadas [\ [I \/\ o 5o Aspectos juridicos y de contabilidad

OO
Brechas Estereotipos
Salariales Género Cultura Industria masculina Cosificacion Masculinizacion Credibilidad Estigmas socialesM aternidad
de la mujer en la mujer
“Mds por menos” \. Ambiente dis- Cambio gene- ( Cargos de “La cara bonita” 4%@ %opomdod aencos 4}@ el foco”
& <Criminotivo racional poder

Inequidad Falta de escucha Historia ) Acoso laboral \ Inconsciente Imponencm Carocterlstlcas Copamdad de

Emprendimiento de la mujer dedicacion
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Benchmarking

Referentes:

1. Circulo de Creativas

Es una red de apoyo visibiliza el talento de las mujeres disefiadoras y aporta
para mejorar la desigualdad que enfrentan las mujeres en la industrig,
cuentan con mas de 260 colombiana. Es un espacio en el que se discute
sobre el tema, se presentan oportunidades laborales, elaboraciéon y
retroalimentacion de portafolios. (Riquett & Colombia Visible, 2022)

2. Designed by Women Project

Abarca el entendimiento de las contribuciones de la mujer al disefio,
recopila obras desde 1900 hasta la actualidad, disefiadas por mujeres
globalmente, esta coleccion fue liderada por la fildntropa Liliana Stewart. Circulo de Creativas CoreWoman

3. CoreWoman
Es un laboratorio de innovacion que trabaja para cerrar brechas de
género, por la equidad, diversidad e inclusion, realiza cursos, modelos

organizacionales, proyectos de investigacion. Entre otros. L . .
adies, Wine &

4. Ladies Wine & Design:

Es una comunidad que por medio de sus plataformas (pagina web,
Instagram, etc) que busca visibilizar a las mujeres en espacios creativos,
eventos, talleres, conferencias y redes sociales.

a bit of Design

Criterios:

1. Representacion femenina

2. Reconocimiento en el mercado
3. Resultados del liderazgo

4. Canales de Comunicacion

5. Disefio Visual

Designed By Woman Ladies, Wine & Design
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Referente Criterio 1 | Criterio 2 | Criterio 3 | Criterio4 | Criterio5 | TOTAL
Cireulo de 5 5 4 5 5 2425
creativas

Corewoman 5 5 5 5 4 24/25
Designed by 5 3 4 4 4 2025
Women

Ladies Wine 5 5 4 5 5 24/25
TOTAL 2 0/20 18/20 17/20 19/20 18/20

Representacion femenina: nivel
de representacion que tienen las
mujeres dentro de la empresa,
movimiento o agrupacion. Es
decir, los cargos que ocupa, si el
fundador/lider es una mujer. Los
puntajes se otorgardn frente a la
cantidad de mujeres que trabajen
en el referente y si el cargo que
desempena es fundamental.

Reconocimiento en el mercado: se
refiere al renombre que tenga la
empresa, movimiento o agrupacion
en el mercado, es decir, el nivel de
relevancia y el camino construido
para el aprendizaje de este y su
prestigio en el plblico

Resultados del liderazgo: manejo
que la empresa, movimiento

O agrupacién tiene desde el
proceso de liderazgo que tiene
la representacion femenina,
qué resultados se obtuvieron,
observaciones y destacados.

Canales de comunicacion: se refiere
a las estrategias de comunicacion
que tiene la empresa, movimiento
0 agrupacion. Por ejemplo, redes
sociales como Instagram, o si
poseen pdginas web, entre otras.
Ademds, se tiene en cuenta que
tan bien ejecutados son y qué tan
coherentes son con lo que quieren
comunicar.

Disefio Visual: identidad de la
empresa, movimiento o agrupacion.
Qué tan llamativo e innovadora
es la estética del lugar, si cumple
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con los valores del proyecto y si se
comunica de una buena manera
con el publico objetivo.

Observaciones:

-En  cuanto al criterio de
representacion femenina todos
los referentes tienen la maxima
puntuacién debido a que son
organizaciones que representan
totalmente a la mujer, desde
grupos que buscan la visibilizaciéon
del talento de las mujeres en
la industria del disefio hasta
organizaciones que trabajan con
la mujer en el sector productivo.

-En el criterio del reconocimiento
del mercado empiezan a haber
ciertos cambios en la puntuacion,
por ejemplo, tanto el circulo de
creativas como CoreWoman se
han enfocado a trabajar con el
segmento de mercado, con el fin de
participar en la toma de decisiones,
visibilizacion, acciones que apoyen
el crecimiento de la mujer en la
industria del disefio, mientras que
Designed By Woman se enfoca
casi que solamente en visibilizar a
la mujer mientras que sus acciones
vienen desde esa muestra mds que
en el movimiento del mercado en
cuanto a decisiones, actividades,
involucramiento legal o politico, etc.
Ademds, Designes by Woman no
es una organizacion plenamente
conocida en el drea metropolitana

de Cali, Colombia.

-Teniendo en cuenta que los
resultados de liderazgo también
tienen como objetivo medir el
impacto que ha tenido el referente
en la sociedad, CoreWoman tiene
el puntaje mds alto porque ha
contribuido de manera significativa
al mejoramiento de la participacion
femenina en el sector productivo,
ha aportado con sus hallazgos en
investigacion y ha desarrollado
programas que tienen como
objetivo proporcionar soluciones a
estos flagelos.

-Por otro lado, si se evaldan los
canales de comunicacion de
todos los referentes se puede
evidenciar una coherencia con lo
que realmente trabajany con lo que
comunican, sinembargo, los canales
de comunicacion de CoreWomany
del Circulo de Creativas son mucho
mds constantes y diversos que los
de Designed By Woman.

-Finalmente, en el criterio de disefio
visual se mide no solamente la
identidad del referente sino su
capacidad de ser diverso, original
y que, ademds, impulse el diseno
mismo en su publico, por ende,
el Circulo de Creativas obtiene la
maxima calificacion porque cumple
con estos aspectos.



Conclusiones

-Estd ocurriendo un cambio generacional en el que la disciplina del disefio
cada vez tiene una mirada mads femenina y las lideres mujeres tienen una
mayor presencia.

-A pesar de este cambio, aln siguen ocurriendo discriminaciones y
estereotipos hacia la mujer en la industria del disero.

-Con respecto al Benchmarking, las estrategias que mayor impacto tienen
en el mercado son aquellas que tienen un enfoque participativo con el
usuario y no solamente hacen el papel de medio de comunicacion.

-Es muy importante no caer en la masculinizacién al momento de
desarrollar el producto | servicio, debido a que es uno de los factores en
los que caen las mujeres, hay un pdnico a la feminidad.
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Requerimientos de disefo

Product Design Specification

Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

Necesidad

Es necesaro que el producto
represente desde su diseno
visual adecuadament a las
mujeres creativas

Es necesario que el producto
se adecue a los entornos del
usuario.

Es necesario que el producto
sea efectivo, sostenible y de
bajo costo.

La estrategia de comunica-
cidon debe tener un enfoque
participativo junto a los usua-
rios del proyecto.

Requerimiento

Lenguaje grdafico intuitivo

Funciones indicativas

Bajo costo de desarrollo

Funciones indicativas

Tipo

E-C

F-O

T-P

E-CyF-O

D/O

Obligacion

Obligacion

Deseo

Deseo

Descripcion

llustracion
Empatia visual
Elementos visuales intuitivos

Formatos audiovisuales
Canales de comunicacion
Interactividad

Digital
Sostenible
Asequible

Disefio social

Estrategiasde comunicacion
junto al usuario

Formatos de comunicacion
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Propuesta inicial

Revista digital

Podcast

)

Brainstorming

Pagina web

Testimonios

ming en inglés) del proyecto de

investigacion se divide en dos
aspectos importantes, las estra-
tegias de reconocimiento y las de
participacion.

Lo lluvia de ideas (o brainstor-

El primer aspecto se refiere a las
estrategias que seinclinan aresolver
problemas desde los medios de
comunicacién que no tienen una
manera directa de participar con

Reconocimiento

S
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@

Participacion

el usuario mdas que el de otorgarle
informacidén, en este caso, de las
mujeres lideres en la industria del
disefo.

El segundo aspecto se refiere a
las estrategias que incluyen una
participacion directa con el usuario,
tanto el validador como el de la
situacion problema, estas pueden
ser modelos organizacionales, redes
sociales, campanas presenciales,
entre otros. Este aspecto es
importante porque segun el andlisis
realizado del benchmarking es el
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que mayor impacto tiene y mejores
resultados ha obtenido en el
proceso de solucién del problema.

Sin embargo, no significa que el
proyecto escoge una de alguno
de los aspectos mencionados, la
estrategia de comunicacion que se
va a plantear busca recoger ambos
aspectos en la busqueda de una
estrategia de disefo social.

Cabe resaltar, que la lluvia de
ideas presente es inicial, lo que
quiere decir que se retomard otra

Modelo organizacional

Campanas presenciales

Organizaciones

Red social

sesion de generacion de ideas.
Por el momento, no solamente se
encuentran ideas del autor del
proyecto sino también, este mapa
fue construido junto al usuario de la
situacion problemay a los espacios
creativos que respondieron la
encuesta en la fase 1 del proyecto.



Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

Descripcion del producto

Aterrizar la idea
1. Titulo:
Lluvia de ideas:

- Universo grafico femenino
-Creativa Disruptiva
-Desde la mente Creativa
-Catarsis Creativa
-Creativa

2. Idea en una oracién:

Estrategia de comunicacion
transmedia que incluye un taller
presencial con enfoque participativo,
diseno de una revista digital y la
produccion de un filminuto para
el reconocimiento del liderazgo
femenino en la industria del disefo.

3. ¢Quiénes estdn involucrados?

Mujeres disenadoras lideres
O no, estudiantes de Diseno
de Comunicaciéon Visual de la
Pontificia Universidad Javeriang,
grupo estudiantil “El lente” de la PUJ,
usuario validador del proyecto de
investigacion.

Pasos clave

1. Realizacion taller de creacién

Titulado “Catarsis Creativa” realizado con las mu-
jeres integrantes del colectivo “Ladies, Wine & De-
sign” de la ciudad de Cali, Colombia.

2. Desarrollo revista digital

Titulado “Creativa” contard con diversas seccio-
nes que abarqguen el tema de la mujer en la in-
dustria del diseno mayormente en la ciudad de
Cali, Colombia.

3. Produccién Filminuto

Titulado “Subestimacién” expone los estereotipos
y subestimaciones mediante la representacion de
una escena.

4. Lanzamiento

Evento de lanzamiento en los sdbados de Ladies,
Wine & Design, realizacion de piezas promociona-
les e invitaciones

37



Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

Taller de creacion, .
catarsis creativa

Aspectos a tener en
cuenta

Experiencias

— -

6. Fases e ~
1. Titulo: e N .
a. Presentacién del proyecto Apoyo Grdfico \COHSGJOS
i - b. Conversatorio sobre Ila
Catarsis Creativa proplemétion | | Taller |
2. Objetivo c. Catarsis creativa (creacion de
piezas graficas andlogas” o\ / o
Integrar a las mujeres disefadoras ~ d- Cierre Integracion Reconocimientos
calenas en la creacion del producto 4
final (enfoque participativo) 7. A tener en cuenta ~
3. Duracién - Se debe hacer registro Creacion
-Consentimiento informado
2 a4 horas

4. :Qué se necesita?
-Reunidn previa con colectivo
-Reservar el lugar

-Material de trabajo
-Cdmara fotogrdfica

5. ¢Con quién se trabajaré?

Grupo Ladies, Wine & Design Cali

8. Requerimientos
Responde al primer y cuarto

requerimiento de  disefno
previomente ensenados
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Revista digital | cDe qué trata?

Aspectos a tener en
cuenta

Propuesta Revista

1. Titulo:

Creativa, primera edicion

Dar a conocer la problematica y a Formato Valor
las mujeres lideres y disenadoras de :
Colombia (responde al requrimiento 3) sy

3. Formato l

Digital, periodicididad trimestral, revista ~@ Digital :‘ Directorio E@E T
ilustrada. Publicacion online Filminuto

. ge s Entrevista + consejo
Periodici- Propuesta

Publicacion semestral ¢Coémo aporta?

4. :Qué se necesita?
-Programas / softwares
-Diagramacion, editorial
-llustracion

-Plataforma e investigacion
5. ¢Con quién se trabajaré?

Mujeres disenadoras, colectivos
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Revista digital | secciones

® \
1. Mujer en el disefo
a. Problematica
b. Qué podemos hacer para
mejorarlo

C.Exponentes

2. Organizaciones
a. CoreWoman
b. Circulo de Creativas
c. Ladies, Wine & Design
d. Observatorio Colombiano
de mujeres

3. Oportunidades, becas
a. Funiber
. Becas IFA
c.IED
d. Universidad europea

4, Kit Creativa
a. Organizacion / pla
neacion
. Recursos graficos
c. Hardware

5. Entrevistas
a. Angélica Carrion
b. Valentina Raomirez

Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

4 ’
6. Taller de creacion
a.lntroduccion
b.Conversatorio
c.Catarsis creativa

d. Backstage / gr video

7. Filminuto
a. Sinopsis
b. Personajes
c. Apoyo (el lente)
d. Backstage
e. Poster, gr

8. Directorio Creativas
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Filminuto

"subestimacion”

Aspectos a tener en
cuenta

1. Titulo:

“Subestimacion”

2. Objetivo

Presentar |os estereotipos,
discriminaciones y subestimaciones
que padecen las mujeres en la
industria del disefio por medio de
una puesta en escena.

3. Duracién

I minuto

4. :Qué se necesita?
-Instalaciones y equipos

-Scouting lugar filmacién

-Guibn y Storyboard

-Cronograma de grabacion

5. ¢Con quién se trabajaré?

Grupo estudiantil “El lente” de la
carrera de Comunicacion de la
Pontificia Universidad Javeriana Cali.

Sinopsis:

En un estudio de disefo, Fernandaq,
la decidida fundadora y directora
de “Libélula Estudio”, trabaja
estrechamente con David, un
talentoso disefiador, en un proyecto
crucial. Mientras enfrentan los
desafios del dia a dig, una reunién
con un importante cliente saca a
relucir la confianza y determinacion
de Fernanda, quien se enfrenta a
una situacion de subestimacion.

Personajes:

1. Fernanda (directora del estudio)
2. David (diseriador grafico)

3. Cliente
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Subestimaciones
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Diseio UX del producto

En la revista el usuario no solo encontrard informacién sino

herramientas que serdn Gtiles para su carrera o crecimiento personal
como son: oportunidades, becas actuales y el kit Creativa para
organizarse mejor, ademds cumple con su funcién de reconocer a
mujeres disefiadoras por medio de su directorio

Es deseable no solo frente a su enfoque
participativo para mujeres disefiadoras

sino como estética y factor coleccionable.

Toda la informacién que contenga es

producto de una investigacién y debe tener

un enfoque participativo para que la voz de

los mismos usuarios sean quienes aporten
a la revista.

La revista es para todo publico, para la
primera edicién no tiene un costo de
adquisicion por lo que hace mas facil su
divulgacién, ademés es virtual porque es
uno de los entornos en el que se mueve y
desempenfa el usuario.

Accesible

Valorable

Encontrable

La revista es fdacil de entender, tiene
indicaciones en cada una de las acciones
que debe tomar el usuario, ademads, el
directorio puede ser de interés para
reclutantes y empresas

La revista se publicard por colectivos y
entornos en el que el usuario se mueve
normalmente, llegard a su vista.

El producto genera valor a las mujeres disefiadoras para generar el
reconocimiento hacia su trabajo por medio de entrevistas, directorio
e informacién sobre problematicas, ademas, si un colectiva desea
adquirir la revista o financiarla le genera un valor agregado a su
dindmica y resultados como colectivo.
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ustomer journey map

Customer Journey Map | Hipotesis

Creativa, mujeres lideres en la industria del disefio

Comunidad dentro de la industria del disefo

Entorno

Presencial y digital

Fase 1

Pre y LANZAMIENTO

Fase 2

ADQUISICION

Fase 3

INTERACCION

Fase 4

¢Qué hace?

*Wisualiza la invitacion en las redes sociales de los
colectivos de mujeres disenadoras / es invitado
por las personas que vieron la invitacion

“Bsiste al evento de lanzamiento “sGbados de
Ladies” en el que se presentard el proyecto de
investigacion “Creativa”

¢Qué hace?

«Escanea el codigo QR que se mostrard durante la
presentacion, en los posters promocionales o en
las plataformas digitales como instagram.

«Encuentra la revista “Creativa” en la pagina virtual
en la que se subi6 y desde alli conoce el proyecto
de investigacion

¢Qué hace?

<Bbre el link de la revista, al inicio hay indicaciones
sobre momentos en donde utilizard nuevamente
su celular para escanear codigos QR
«lee e interactla con la revista y las diversas
secciones que contiene.
“Bbre el QR del Filminuto, este lo Ileva a una
plataforma de videos “Youtube” y podra visualizar
el corto.

¢Qué hace?

«BBi el contenido fue de su interés lo compartira en
su circulo social o se suscribird a la revista y al
colectivo que la financia, ademds podra seguir las
redes sociales de las creativas que aparecen en
la seccion del directorio.

“®Bi no es de su interés abandona el link y no
realiza ninguna accién mdas que quedarse con el
contenido en su mente.

¢Qué piensa?

£l usuario piensa que la informacion puede ser de
su interés, le llama la atencion o considera que
los contenidos aportan a su formacion personal,
académica o laboral

¢Qué piensa?

Al usuario le gusta la muestra y piensa que el
contenido de la revista de relaciona con sus
intereses personales, académicos o laborales

¢Qué piensa?

Sus pensamientos varian dependiendo de la
seccion de la revista, desde curiosidad hasta
inspiracion

Piensa que el filminuto representa el concepto
de subestimacion en el entorno de las mujeres
disenadoras, por ende, genera un sentimiento
de impotencia

¢Qué piensa?

alle gusté mucho el contenido, considera que
puede ser de interés para alguien mas por
ende lo comparte, y como quiere saber mas se
suscribe a la revista

bMNo le gusto tanto, considera que es una revista
que no cumple con lo que el usuario quiere saber,
por ende no toma alguna accion con la revista

¢Qué herramientas usa?

¢Qué herramientas usa?

¢Qué herramientas usa?

¢Qué herramientas usa?

B Celular, computador o dispositivo moévil B Célular o dispositivo movil B Célular o dispositivo movil B Célular o dispositivo movil
B Redes sociales, instagram sobre todo. B camara (para leer el gr) B Computador (para mayor comodidad) B Redes sociales
B Transporte propio o publico B camara (para leer el qr)
R Plataformas de video "Youtube”
Expectativas

El usuario se siente identificado con el contenido de la estrategia de comunicaciéon o le atrae el contenido con el que interactud en la estrategia,
un comportamiento ideal es que se suscriba o comparta la revista.
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ste Jorney Map demuestra los

pasos y momentos claves que

tiene el usuario con todo el plan
del producto final, desde su pre lan-
zamiento hasta el seg uimiento y las
expectativas que debe tener el pro-
ducto con el usuario.

Ayuda a conceptualizar en qué
momentos el contacto es crucial y
como abordarlo desde la parte del
diseno y experiencia.
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Identidad visual moodboard

DESPICHD
"eHEBIDAY
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Identidad visual

sentar a la mujer y a la creati-
vidad y disefo; se basd en los
siguientes conceptos:

E llogo de “Creativa” debe repre-

- Calidez

- Mujer

- Proceso

- llustracion
- Disruptivo
- Creacion

Por ende, se decididn que la mejor
forma de realizar la identidad visual
es hacer un logotipo en caligrafia a
mano alzada para que el enfoque
primario sea la palabra y no otro
simbolo, icono u ornamento.

En cuanto a su forma se decidié que
fuera orgdnico y casi imperfecto
(por eso lo de la mano alzada) para
representar el proceso creativo real
y la parte tipografica se construyo
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también pensando en la fluidez, en
la union y sororidad de las mujeres
creativas para representar ese pun-
to artistico femenino.

Por otro lado, para la paleta de colo-
res se decidid desde el concepto de
calidez propuesto para la construc-
cion del logo, pensando asi en co-
lores como violeta, amarillo, naranja,
rojo, entre otros; siguiendo el patron
de unién y conexion se generd un
degradado con estos colores para
el logo final.

Por Ultimo, el punto de la “i” se cam-
bia por el icono de un fuego, repre-
sentando asi el poder y liderazgo de
la mujer.

#EB2F/D

#EB0202

#C600EB

#EB6B2D
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Identidad visual proceso

nx
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Identidad visual Resultado
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Patrones

SIS
AN
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Revista digital moodboard
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Revista digital machote

eubocad entos Atener en cuenta: IED /
Q/U Agradectinientos Wb L cucnta Vs Backslage
— — Sihopsis
— p— IFA K
N ; \ —
La mujer en el diseiio :Co: . &7
um: . ’ ‘Mas ayuda? G Nombre Nombre Nombre
S ario jer éComo contribufinos 4s ayu Hardware para
_ Dummie
X= =
=x =
X= X=
=X X
X = X=
/ Cataliha Paula /
/ Estrada Scher / i olell
/ / Aproximadamente 50 paginas
N \
Y N
N\ N
N CoreWoman Circulo de Ladies, wine gﬁiﬁ?ﬁ" Sobre la mesa

Creativas & Design de mujeres
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Ilustraciones moodboard
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ilustraciones lineart
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Revista preview

Se decidié que la portada de la
revista se asimilara a una pinturag,
COMo uNa Mmuijer convirtiéndose en
Su propio arte y creacion, ademdads
de que su fondo es una textura que
asimila los trazos vivos e imperfec-
tos del proceso de una obra.

La portada es ilustrada para seguir
con todo el tema de creacién,
disefio y trazo.

>/
Y <

“La mujer en la industria del disefio”

L

J?UlESl'}.EﬂlET | s

Portada Contraportada

54



Filminuto storyboard
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uenta inicialmente con
‘ tres escenas que contiene
en cada una tres tomas
distintas, de igual manera se
hicieron algunos cambios durante

la grabacion del mismo por
conveniencia de las tomas.

Este filminuto cuenta la historia
real de una de las mujeres que
participaron en el proyecto de
investigacion y busca transmitir
la impotencia que viven las
mujeres a diario por situaciones de
subestimacién en su liderazgo.

No se busca generar un ataque al
género masculino pero si se busca
generar un cuestionamiento sobre la
cultura de una sociedad que influye
en las acciones y pensamientos de
las personas.
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Filminuto dia de
grabacion

ara la produccion y edicion
Pdel filminuto se presentd

el proyecto al colectivo
académico “El Lente” perteneciente
al pregrado de Comunicacion de
la Pontificia Universidad Javeriana,
colectivo que toma proyectos que
sean de su interés para generar
experiencia en los estudiantes tanto
de los primeros semestres con la
asesoria de semestres mayores.

Se realizd durante un dia, en el
que se prepararon los equipos y
se realizd todo el trabajo de arte y
ambiente que es uno de los factores
mas importantes del filminuto, que
transmitiera esa creibilidad de un
entorno creativo.
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Alexandra Moreno Mejia | Andrés Rojas | Jose Alejandro Ocampo
Creativa 2024-1

Filminuto poster

Aramides cajaneus

ot Wooc Radl/Chibcon Coliegr

El verdadero insulto no es
nuestra capacidad sino la
duda sembrada sobre ella

ara la el poster del filminuto

se realizd una composicion

de tres fotografias en total
tomadas durante el rodaje que
representan momentos claves vy
tomas interesantes.

Finalemente, se decide realizar
la publicacion en la plataforma
Youtube para que el usuario pueda
revisarlo sin inconvenientes cuando
desee hacerlo y anadir subtitulos
adicionales si los requiere.

Ahora, para la reproducciéon tanto
del filminuto como de la revista se
genera un link que lleve al usuario a
poder ver ambos productos en un
mismo coédigo QR.

Ademds, se realiza una tarjeta de
presentacion con el cédigo QR para
que las personas puedan llevarse
algo de creativa y revisar el link
cuando lo deseen.

Esta tarjeta se utilizard el dia de la
sustentacion frente a jurados y el dia
de la muestra tanto a la comunidad
educativa como a los visitantes a la
exhibicion.
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Mockups y aplicaciones

iIEscanéame!

Tarjeta codigo QR

Marta Camila Skinner Arango
PADCYV 2024-1

Maria Camila Skinner Arango
: PADCYV 2024-1
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Mockups y
aplicaciones
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calameo.com

Anuncios Google

& Revias Crestiva.

Corewoman

Un laboratorio de innovacion para el
empoderamiento de la mujer
—

C oréWoman nace en el 2016 en Bogots, Colombia y en Nueva York.

Estados Unidos por el esfuerzo de tres mujeres que vieron una

necesidad acerca de empoderar econdmicamente a las mujeres en
distintos émbitos. Es un laboratorio de innovacion que trabaja para cerrar
brechas de género, por 1a equidad, diversidad ¢ inclusién, CoreWoman por
a i A

A It mbo s o dasle de

con metodologias tanto. cuantiativas como
culitativas.

Fortalecimiento:  realizan asesorias a
organizaciones ya sean piblicas o privadas

2 través de diagnésticos, rutas de accion

| ¥ acompahamiento ara impulsar la

diversidad, inclusion y equidad.

(@) s o oy e
propleiad e b, i 3

escala 12 equidad de género de manera |
personalizada en kas organizaciones \

th calam#

®  Revista Creativa

icaciones

SRR IR

Sobre la
nmesa

Un poco de lo que se hablé durante el taller

Nosotras en el diseno...

ealmente en todos los eventos,

charlas y demis que realiza el

colectivo “Ladies, Wine & De-
sign” se toca el tema del reconocimiento
de la mujer en la industria del disefio.
Anteriormente el disefio en Colombia

his h

era una carrera 1 de homb aparecen como
De unas generaciones para aca se ha dado  “es que la mujer debe llegar a la casa a cui-
la posicion en donde se ven muchas mas  dara los nifos, hacer comida, etc”

mujeres

Actualmente incluso en las universidades
se ve como ahora, la mayoria de los estu-
diantes son mujeres cuando anteriormen-
te los hombres eran la mayoria

En el medio, (que por cierto, es un medio
dificil) en el que en cuanto a horario las
personas saben cuando entran pero no sa-
ben realmente cuando se van o terminan
labores, en estos momentcs es cuando

Revista digital e impresa

esto alimenta a los estereotipos de

la sociedad machista, empezando

porque en la historia del disefio
en Colombia se rige por grandes exponen-
tes hombres y por ejemplo, hay muchas
mujeres que le han aportado de manera
valiosa al disefio, (pero cuando se buscan
un referente siempre se habla desde los
hombres)

La historia del disefio estd
contada por hombres, hay
que empezar a hablar, a
relatar la historia desde otro
punto de vista.

Por otro lado, la misma estructura social
¥ la presién hace que nos pongamos en un
papel inferior. “A la sombra del marido™.

Las energias masculinas y femeninas se
necesitan ambas en un mismo espacio
creativo, no se trata de quién es mas sen-
sible o quién lidera mejor, sino apropiar-
nos del rol que estamos cumpliendo en el
momento.

Dentro del ambito de la ilustracién tam-
bién se ve como hay estereotipos sobre
el trabajo de la mujer “Las mujeres solo
hacen garabatos/muiiequitos” como lo
que es “clisico” de la mujer y son estig-
matizaciones dentro del mismo circulo de
ilustradores en este caso, colombianos.
Incluso dentro de los espacios creativos la
mujer a veces es tratada como inferior a
pesar de que su rol en la empresa requiera
un aporte mucho mas grande.
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Catarsis Creativa...

és de con-
versar un buen rato acerca del reconoci-

Finalizando la jornada, y d

miento de la mujer y llegar a conclusiones
sobre como afecta la estructura social, la
cultura y las estigmatizaciones al recono-
cimiento de la mujer no solamente dentro
de la industria del disefio pero sobre el
sector productivo.

Todas las presentes realizamos una catar-
sis, es decir, dejar todos esos pensamien-
tos, emociones y demas de como es sen-
tirnos mujer en la industria del disefio.




%) Premium °

Comentan'os
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Prueba de validacion

Wit o
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e realizé6 un focus group
Sparo validar el filminuto, se
realizdé el dia 10 de mayor
en la biblioteca de la Pontificia
Universidad Javeriana y se invitd a

los participantes por medio de un
poster digital con la informacion.

El orden de la prueba fue en
primer lugar, ensenar el filminuto
a los participantes sin otorgarles
informacion sobre de qué trataba
0 qué queria demostrar para no
afectar las respuestas de los usuario
y que fueran totalmente francos con
las mismas.

Posteriormente se solicita a los
participantes que escaneen
un coédigo QR que aparecerd
en pantalla que los guiard a un
formulario con 3 preguntas abiertas
que deberdn responder segdn lo
que vieron en el filminuto.

Las tres preguntas abarcan las
ideas que evoco el fiiminuto, las
emociones y qué dreas se podrian
mejorar o qué resalta sobre el.

Las preguntas que se realizaron
fueron las siguientes:

1. ¢Cudl es tu impresion general
sobre el filminuto? ¢Qué emociones
o ideas te evocH?

2. ¢QuUé mensaje crees que el video
intenta transmitir sobre la causa o
tema que aborda? ¢Crees que lo
logra efectivamente?

3. ¢Qué aspectos del video
consideras mads efectivos en su
presentacion o qué dreas crees que
podrian mejorarse para transmitir
mejor su mensaje?

Por dltimo, los participantes debian
pertenecer a la industria del
diseno, sea estudiante, aspirante,
profesional o demds debido a la
definicion del usuario validador del
proyecto de investigacion
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Focus group resultados

n total asistieron 5 participan-

tes, entre ellos aspirantes, es-

tudiantes y un egresado de Di-
sefo de Comunicacion Visual de la
Pontificia Universidad Javeriana.

Frente a la primera pregunta los
resultados fueron los siguientes:

“Me transmite la situacion de las
mujeres en diseno en el que muchas
veces pasan por subordinadas o es
muy complicado tener un puesto
de liderazgo”

“Curiosidad e incertidumbre, que
pasé con el negocio y de que
forma la actitud de la protagonista
impacto al cliente”

“Mi impresion general es que tiene
una muy buena calidad de video
y a través de las expresiones de
las personas se logra evidenciar
algunas emociones como
incertidumbre”

Otras respuestas reflejan similares
hablan sobre céomo el filminuto

logra reflejar el mensaje que quiere
transmitir acerca de subestimacion.

Para la segunda pregunta los
resultados fueron los siguientes:

“Logra exitosamente comunicar
la problematica de los roles de
liderazgo en mujeres en carreras
como el disefio”

“El mensaje que me da a entender
es como la mujer se ve opacada
por un hombre a pesar de que
tenga mayor presentacion, estilo y
experiencia.”

Solo una persona expresa que
le gustaria saber mds del tema
para entender de mejor manera el
filminuto visto.

Y finalmente frente a las dreas que
se deben mejorar se encuentra:
la calidad del audio, anexar una
reflexion final y afiadir subtitulos.
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Preparacion para "Proyecta”

ara la presentacion final titu-

lada “proyecta” de Diseno de

Comunicacioén Visual se reali-
z6 el diseno del stand para Creativa
en el que se pensod en los siguientes
elementos que lo construirian:

\\
)
Q)

1.lpad en el que se muestra una ani-
macion de la revista.

joka Itaré Quintero

2. Celular en el que se reproducird
repetitivamente el filminuto.

PADCV | 2024-1
3. Tarjetas con el cédigo QR en el
que dirige a una pdgina que con-
tiene todos los documentos del sis-
tema producto.

4.Memo cards - 3 tarjetas que reco-
pilen algunos insights recolectados
durante la realizacion del proyecto.

5. Stickers como souvernirs del stand

6. Botones de identificaciéon con el
logo de Creativa.

7. Infografia del proyecto
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Dia de la muestra "Proyecta”
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Si requiere ver los anexos de este proyecto siga el siguiente link:

https://javerianacaliedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/mariacamilaskinner_
javerianacali_edu_co/EscsYmxEW_NKo3myzJ3HY-YBOg-p6_ij6BM-E9KUTIMSkVQ?e=0U09h2

o escanee los siguientes codigos

Anexos del proyecto Documentos oficiales y sistema producto



| verdadero insulto no es nuestra capacidad,
O la duda sembrada sobre ella.
1zlo como mujer, hazlo como creativa”



