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Resumen

“No cabe duda alguna que el siglo XXI es el siglo de la digitalizacién
de la informacién, aspecto que engloba los cambios mas radicales en
los paradigmas que, al comun del corriente, ain no se

adaptan a tan severos cambios tanto cualitativos como cuantitativos.
En correspondencia biunivoca con este enorme ecosistema de
informacién que corresponde a los entornos digitales,

es la necesidad de apertura de mecanismos que re-direccionen a
tales cambios” (Lévano-Francia, e.t al, 2019)

El siglo XXI se convirtié en uno de los siglos mas importantes por sus
cambios en cuanto a temas digitales y la pandemia causada por el
virus COVID-19 fue un factor importante para obligar a las personas
a migrar cada vez mas al mundo digital, lastimosamente no todos
tienen los recursos o las competencias necesarias para manejar este
tipo de herramientas por lo que se crea la llamada brecha digital, en
este proyecto buscamos mitigar dicha brecha mejorando las
competencias digitales de las mujeres, principalmente de aquellas

gue buscan emprender en esta nueva era.

Palabras clave: Brecha digital, Competencias digitales,
Mujeres, Emprendimiento, E-learning

Linea(s) de profundizacion:
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Tecnologias para produccién multimedia y Productos audiovisuales

Abstract

“There is no doubt that the 21st century is the century of the digitization
of information, an aspect that encompasses the most radical changes
in paradigms that, in common, are not yet known.

They adapt to such severe qualitative as well as quantitative changes.
In one-to-one correspondence with this huge information ecosystem
that corresponds to digital environments,

it is the need to open mechanisms that redirect such changes”
(Lévano-Francia, et al, 2019)

The 21st century became one of the most important centuries due to
its changes in terms of digital issues and the pandemic caused by the
COVID-19 virus was an important factor in forcing people to migrate
more and more to the digital world, unfortunately not Everyone has the
necessary resources or skills to handle this type of tool, which is why
the so-called digital divide is created, in this project we seek to mitigate
this gap by improving the digital skills of women, mainly those who

seek to undertake in this new era.

Keywords: Digital divide, Digital skills, Women,
Entrepreneurship, E-learning



Research lines:

Technologies for multimedia production & Audiovisual products.

16



Tabla de contenido

Aval del Proyecto

Dedicatoria

Agradecimientos

Abstract

Tabla de contenido

Listado de figuras

Listado de tablas

Listado de anexos

1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccién

1.2 Justificacion

1.3 Definicidn del problema

1.4 Hipdtesis de la investigacion
1.4.1 Hipotesis explicativa

1.4.1 Hipotesis propositiva

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

1.5.2 Objetivos especificos

1.6 Planteamiento metodoldgico
1.7 Alcances y limitaciones

17

10
15
17
20
21
22
23
23
25
27
30
30
31
31
31
32
32
34



18

2. Base teorica del proyecto 36
2.1 Marco referencial 36
2.1.1 Antecedentes 36
2.1.2 Marco teorico contextual 39
2.1.3 Marco teorico disciplinar 50
2.1.4 Marco conceptual 54
2.1.5 Marco legal 56
2.2 Estado del arte 58
2.4 Caracterizacion de usuario 61
3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentacion

de resultados 69
3.1 Criterios de disefio 69
3.1.1 Arbol de objetivos de disefio 70
3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio 71
3.2 Hipotesis de producto 73
3.3 Desarrollo y andlisis Etapa 75
3.4 Desarrollo y analisis Etapa de Exploracion 75
3.5 Desarrollo y analisis Etapa de Disefiar 76
3.6 Desarrollo y andlisis Etapa Andlisis 77
3.7 Resultados de los testeos 78
3.7.1 Primer testeo 78
3.7.2 Segundo testeo 82

3.8 Prestaciones del producto 84



19

3.8.1 Aspectos morfolégicos 85
3.8.2 Aspectos técnico-funcionales 89
3.8.3 Aspectos de usabilidad 89
4. Conclusiones 92
4.1 Conclusiones 92
4.2 Estrategia de mercado 93
4.2.1 Segmentos de cliente 94
4.2.2 Propuesta de valor 95
4.2.3 Canales 96
4.2.4 Relaciones con los clientes 96
4.2.5 Fuentes de ingresos 97
4.2.6 Actividades clave 98
4.2.7 Recursos clave 98
4.2.8 Socios clave 98
4.2.9 Estructura de costes 99
4.3 Consideraciones 100
Referencias 101

Anexos 110



20

Listado de figuras

FIBUra Lo, 29
T = {0 - 1 AU 33
FIBUIra 3., 39
FIBUra .., 63
FIBUra S, 65
FIBUra 6., 66
T = {0 - 1 67
FIBUIAa 8., 70
FIBUIA et e e e 72
FiIgura 10, 73
T = {0 - T I R 79
T = {0 - 1 AU 81
T =0 - 10 R T 86
FIBUra 14 .., 87
Figura 15, .., 88
FIBUrA 16.. i, 90
T = {0 - T R 93
T =0 - T J 95

FIBUra 19, ., 99



Tabla 1

Listado de tablas

21



22

Listado de anexos

Anexo A. Arbol de problemas completo..........ccccvevreveeunnee. 110
Anexo B. Mapa de impacto.....ccccccveeeeeeieicciieeeeee e, 110
Anexo C. Tabla completa de determinante y requerimientos

............................................................................................... 111
Anexo D. Evidencias primer testeo parte 1 .....ccccceeeeeuennnneeen. 111
Anexo E. Evidencias primer testeo parte 2.....cccceeeeeeeennnneen. 112
Anexo F. Evidencias segundo testeo.......ccccovvveeeeeeeeeiecnnnnneen. 112
Anexo G. Imagenes Proyecto ......ccceeeeeeeeieccinreeeeeeeeeeencnnneen, 112
Anexo H. Hoja de vida y portafolio autores...........cccecuuuneeee. 112

Anexo . APK Virtual Woman.........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 113



23

1. Formulacidn del proyecto

1.1 Introduccién

La pandemia presenciada desde el afio 2020 demostré que
el internet se convirtié en algo significativo para realizar casi todas las
tareas diarias. Esta herramienta ha traido varios beneficios desde su
creacion, tales como la posibilidad de poder investigar y aprender,
comunicarnos y mantenernos en contacto con amigos y familiares que
viven lejos usando chats, video-llamadas, correos electrénicos y
redes sociales, informarnos en tiempo real sobre lo que sucede en el
pais y el mundo, hacer transacciones, tener clase y hasta trabajar por
este medio. Lastimosamente no todas las personas tienen acceso a
esta herramienta “vital”, mucho menos en zonas rurales, donde las
condiciones de conectividad no han sido implementadas, lo cual
permite ver la desigualdad de oportunidades que deriva, por ejemplo,
en la brecha digital que implica mayores desigualdades para las

mujeres en la llamada “Brecha digital de género”.
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“De acuerdo con cifras de ANDESCO, la cobertura de internet
en el pais es de 52% en zonas urbanas y 7% en rurales” (Gonzalez,
2019). Esto se vio representado durante la pandemia ocurrida desde
el 2020 a causa del COVID-19, pues “hay zonas en donde apenas
existen las redes 2G o 3G y pocos tienen acceso a computadoras
personales. Por ejemplo, en el entorno escolar, los maestros idearon
guias educativas para que sus estudiantes las desarrollaran en casa.
Por otra parte, algunos docentes encontraron en los celulares y en
plataformas de mensajeria como WhatsApp herramientas para
acercarse a sus alumnos, mientras que otros debian desplazarse
casa por casa para hacerles llegar el material a quienes lo
necesitaran”.(Asociaciéon Nacional de Empresas de Servicios
Publicos y Comunicaciones de Colombia (ANDESCO), 2021) Esto es
un ejemplo de que con la pandemia se da mas visibilidad del problema
y, sobre todo, da a entender que la brecha digital es mas grande de
lo que se pensaba.

Por otro lado, estas herramientas ayudan y dan una ventaja
a las personas que las utilizan. Esta carencia se evidencia también en
el género femenino debido a que las mujeres no tienen las mismas
posibilidades a la hora de utilizar las diversas herramientas digitales
en comparacion con los hombres, y esto se conoce como brecha
digital de género.

Para eso se va a usar la metodologia del disefio colaborativo
gue es un proceso en el que se juntan y dialogan distintas disciplinas
y préacticas; esto busca que los usuarios, que son especialistas de sus

propias experiencias, puedan aportar a su manera y desde diferentes
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puntos de vista al proceso de innovacion y disefio.

1.2 Justificacion

Anteriormente se creia que el analfabetismo era Ginicamente
la carencia de saber leer y escribir, aunque auln existe una minima
poblacion que aun no conoce sobre eso, con el tiempo y la aparicion
de las nuevas tecnologias aparecié un nuevo analfabeta, el digital,
este personaje carece de habilidades o competencias digitales por lo
qgue se le dificulta desenvolverse en este entorno; el problema
aparece en que el mundo cada vez esta migrando mas a estas
tecnologias dejando atras a los que no las saben manejar, de esta
manera los analfabetas digitales pierden mdltiples oportunidades,
sobre todo con lo relacionado a la parte laboral.

Y si bien se sabe que los emprendimientos y la consolidacion
de empresas son el auge, el progreso y éxito de las mismas van de la
mano con el avance tecnolégico y la capacidad de comunicar por
diferentes medios, como dice Chacén, Orjuela, Medina:

“se vienen produciendo importantes transformaciones en
diversas dimensiones (politica, social, cultural, econdmica, etc.) que,
en consecuencia, han dado pie al surgimiento de nuevos conceptos o
a la reconsideracion de algunos otros ya plenamente establecidos
(por asi decirlo tradicionales), en aras de articularlos con las nuevas

dindmicas de la presente era, cuyo vector fundamental se centra en
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el atributo particular de corresponder a lo digital como definidor
sustancial. “(2015, p.117-118).

Por tal motivo la necesidad de las mujeres emprendedoras en
adquirir competencias digitales que les permita desenvolverse en el
ambiente virtual y del internet, un ejemplo de esto es que seguin un
estudio hecho por el Global Entrepreneurship Research Association
en el informe (GEM 2018), en Colombia “el 17,8 % de las mujeres
tenia un emprendimiento en etapa temprana y es el tercero en el
mundo con mayor representacion femenina”. Sin embargo, no hay un
estudio que muestre su supervivencia a largo plazo.

Resulta que, para el caso de Zipaquira, al ser una ciudad en
crecimiento y que aun cuenta con zonas rurales, la cabida de las
competencias digitales resulta compleja, generando asi un
aislamiento social, que puede repercutir en el crecimiento econémico
de la region y de las mujeres emprendedoras de la ciudad.

Por otro lado, segun la Agencia de marketing BRANCH
“Colombia fue el 4to pais de Latinoamérica que registré mas compras
y ventas en e-commerce, Yy, segun BlackSip, las empresas que
ofrecen estos servicios en el pais, tuvieron un crecimiento de sus
ingresos en un 130%.” (Medina, 2021) y siendo uno de los paises en
donde el crecimiento de los emprendimientos femeninos esta en auge.

Las competencias digitales al ser cuestion de aprendizaje y
ensefianza en los entornos virtuales se denota la pertinencia de
abordar esta problematica desde el campo de un disefiador digital y
multimedia a la vez de plantar una soluciébn que permita seguir

potenciando mas la economia del pais, a la par que se trata de reducir
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el analfabetismo digital y la brecha de género por medio de las

competencias digitales.

1.3 Definicion del problema

Las competencias digitales son herramientas fundamentales
en la sociedad de hoy en dia, teniendo una mayor relevancia en
cuanto a oportunidades se trata ademas de potenciar a las personas
les permite desenvolverse en un ambiente tecnol6gico y poder
potenciar sus capacidades, en el caso del emprendimiento, ambiente
laboral. Aporta en gran parte si bien para conseguir potenciales
clientes u obtener un buen puesto de trabajo y de esta manera tener
estabilidad econdmica.

Pero el conseguir las competencias digitales requeridas en el
campo social y econémico para las mujeres es un gran obstaculo, un
gran ejemplo de ello es la brecha salarial que segin Luisa Mercado
en una publicacion de El Tiempo: “En Colombia, las mujeres reciben
menos salario que los hombres. Segun el Dane en datos del 2018, las
mujeres recibieron un 12,1 % menos salario que los hombres, o para
expresarlo de otra manera, ellas percibieron un 87,9 % de lo que
ganaron los hombres.” (El Tiempo, 2020).

A esto le podemos agregar que segun la Organizacion
Internacional del Trabajo “el obstaculo mayor para que la mujer tenga

un trabajo remunerado es el esfuerzo que supone conciliar con las



28

responsabilidades familiares.” (OIT, 2018) esto debido a que las
mujeres en la gran mayoria de los casos son las encargadas de las
tareas domésticas dificultando asi la blusqueda y estabilidad laboral
de las mismas, por tal razon las mujeres han buscado diferentes
alternativas de generar ingreso.

Debido a la escasez de oportunidades muchas de estas
mujeres han decidido emprender negocios para solventar gastos y
poder manejar de una manera 6ptima un equilibrio econémico/familiar.
Segun un estudio de MasterCard y Endeavor, entre el 2010 y el 2020,
s6lo el 43 % de los emprendimientos fundados en el sector
tecnoldgico con mujeres como lideres o con al menos una mujer entre
sus fundadores ha obtenido capital. Mientras que para las empresas
fundadas por hombres la cifra es de un 53 %.

Tania Zapata, emprendedora colombiana, resalta que cuando
una mujer decide emprender sola 0 en grupo recibe diferentes tipos
de ataques, muchos intencionados, aunque disfrazados de humor.

Ademas, el estudio resalta que al menos el 84 % de las
mujeres encuestadas concuerda en algin grado con que se enfrentan
a mas dificultades que los hombres en el proceso de emprender, un
40 % de ellas ha sido victima de algun tipo de discriminacién y el 97 %
de los casos es por temas de género.

Por tal razén, se evidencia un panorama no muy alentador
para las mujeres emprendedoras en cuanto a la adquisicién vy
aprendizaje de competencias digital, debido a los estigmas sociales y
culturales que viven dia a dia las mujeres se ve mas amplia la brecha

de género y desigualdad de oportunidades que existen en el mercado.
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En el caso de Zipaquird es aun mas complejo, al ser una
ciudad en crecimiento y en comparacion a la capital, la calidad y los
recursos tecnoldgicos que llegan son en medida insuficiente para
suplir estas necesidades, por tal motivo se plantea la siguiente
pregunta: ¢ Como desde el disefio digital y multimedia desarrollar las
competencias digitales de las mujeres emprendedoras de la ciudad

de Zipaquira?

Lo escrito anteriormente se ve reflejado en la siguiente figura (Figura
1) y se evidencia en un ambito mas amplio en el (Anexo A) del

documento.

Figural

Arbol de problemas
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Arbol de problemas

Poco impacto de
los negocios

T

Falta de competencias digitales en las
mujeres emprendedoras de la ciudad de

Zipaquira
! 5 !
Déficit de Falta de
infraestructura m oportunidades en
tecnolégica la ciudad

Nota. Gréfica en donde se refleja en la parte inferior las causas y en

la parte superior las consecuencias de la problematica central.

Fuente: Elaboracién propia

1.4 Hipétesis de la investigacion

En el siguiente apartado se presentan las hipotesis que se

formularon de acuerdo a la indagacién realizada inicialmente.

1.4.1 Hipotesis explicativa

Debido a la escasez de oportunidades en la Ciudad de Zipaquird y

con la coyuntura sanitaria presentada el afio debido al COVID19 las
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mujeres de la ciudad, se han enfrentado a dificultades econdmicas.
Por tal razén, varias de estas mujeres han decidido emprender y
generar oportunidades de ingresos mediante el mismo. Pero aln se
enfrentan a diferentes probleméaticas como lo es la discriminacién por
temas de género, siendo esta una de las probleméticas mas graves y
causa que acarrean otras problematicas como lo puede ser el
analfabetismo digital. Sin dejar de lado las diferentes barreras socio-
econdmicas y de conexion que pueden tener las mujeres

emprendedoras de la ciudad.

1.4.1 Hipo6tesis propositiva

Desde el campo de accion del disefio digital y multimedia, se pretende
desarrollar una herramienta que permita aprender de manera rapida
y concisa competencias y actividades a estas mujeres mejorando asi
su desempefio en los ambientes digitales y de la misma manera
permita potenciar sus emprendimientos por de las mujeres en

Zipaquira y dar crecimiento a la economia del municipio.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar competencias digitales en las mujeres emprendedoras de

Zipaquira por medio de una serie cursos e-learning que permitira
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potenciar sus negocios.

1.5.2 Objetivos especificos

e Categorizar los conocimientos y competencias digitales de
base.

e Organizar por grupos o categorias que permita generar
contenidos especificos para el grupo.

e Establecer puntos de anclaje que permitan entablar un 6ptimo

entorno de aprendizaje para estas mujeres.

1.6 Planteamiento metodolégico

La metodologia de este proyecto se basa en dos autores
fundamentales como lo es Begofia Gross Salvat en su metodologia
del disefio participativo y Paulina Buvinic con la metodologia del co-
disefio. Tomando como referencia los autores mencionados
anteriormente. Se plantea la siguiente metodologia disefiada en tres
fases las cuales se van aplicar teniendo en cuenta un grupo focal
establecido y con el que se va a trabajar a lo largo de este proyecto.

La primera es la fase de exploracién, en donde se busca
empatizar nuestro usuario asi mismo comprender de manera objetiva
y clara la problemética, a la par que nuestro usuario se familiariza y

comprende el objetivo de la dinamica, tal como lo define Paulina
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Buvinic. Posterior a esto se identifican puntos de interés y niveles de
conocimiento que podemos atacar y aprovechar para el desarrollo del
proyecto.

La segunda es la fase de disefar, en donde se creara el
primer acercamiento al producto, con ayuda del disefio participativo
de Gross Salvat se buscara un trabajo a la par con el usuario y un
experto en el tema para construir de manera asertiva conceptos de
disefio centrado en el usuario los cuales definiran criterios que nos
permitan la construccion de un temario para el desarrollo de un curso
de e-learning.

Seguidamente se pasa a una tercera fase de analisis, en
donde se realizar4 una sintesis de los primeros acercamientos y
desarrolla un prototipo de producto que se ajustara a lo que el usuario
requiere y necesita.

De esta manera se genera un ciclo en donde, después de
realizar testeo del prototipo y se emite un concepto y andlisis acorde
el cual nos permitira realizar cambios y arreglos del mismo para su
optima funcionalidad. Todo lo dicho anteriormente se ve reflejado en

la figura ndmero dos la cual se mostrara a continuacion.

Figura 2

Fases del disefio colaborativo
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ETAPAS METODOLOGICAS

Nota. Gréfica con las fases que se manejan en el proyecto y que se

repiten de manera ciclica. Fuente: Elaboracion propia

1.7 Alcances y limitaciones

El proyecto se centrara en las mujeres emprendedoras de la

ciudad de Zipaquira si bien es relevante el término de la brecha de
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género, este término se tocari, pero no se ahondard en su
problematicas y causas, por otro lado, el interés frente a las
herramientas digitales tiende a ser subjetivo por tal razén nosotros
proporcionaremos las herramientas adecuadas para subsanar e
incentivar el emprendimiento en las mujeres de Zipaquira.

Al ser un tema tan denso de estudiar y al tener muchas formas
de ponerlo en practica, sélo se alcanzara a implementar un curso el
cual servira de ejemplo para el desarrollo de méas cursos y actividades.
en cuanto al producto se realizar4 en el prototipo el cual sera un
aplicativo movil.

Por otro lado, el proyecto se centrara en un grupo especifico
de mujeres emprendedoras y tomando a una de ellas como caso de

estudio para el desarrollo del proyecto.
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2. Base tedrica del proyecto

En este apartado se presentara todo lo relacionado a las
bases del proyecto que permitiran entender a mas profundo la
problematica y dar los primeros acercamientos a la disciplina y forma

en la que se va a abordar la problematica.

2.1 Marco referencial

En el apartado se presentaran evidencias y referentes
tedricos que ayudan a entender mejor el contexto y desde diferentes

puntos de vista.

2.1.1 Antecedentes

2.1.1.1 Linea del tiempo. En cuanto la tecnologia empez6 a
llegar a Colombia desde el gobierno se empezo a reformar y adaptar
a la situacion para no quedar obsoleto por tal razén en 1976 “por
medio del Decreto 129 del 26 de enero, el Ministerio de
Comunicaciones es objeto de una nueva reestructuracién con el fin
de atender las necesidades resultantes de los cambios producidos
por las tecnologias aplicadas a las telecomunicaciones” (MINTIC,
2020), posteriormente y con el avance de la misma se empieza a
evidenciar un fenémeno al cual se le llamé Brecha Digital que para la

época de 1990 se le da un inicio, esta se sigue desarrollando hasta la
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actualidad, la cual hasta el momento y con la transformacion vy
avances tecnoldgicos y de internet se le han denominado tres
momentos en los cuales las mujeres siempre han estado por debajo
del desarrollo y conocimiento de las TIC.

Debido a esto y como alternativa para equilibrar esta brecha
el gobierno en el afio 2002 se crea el Programa Mujer Cabeza de
Familia Microempresarias, dirigida a mujeres cabezas de familia de
estrato 1 y 2 de zonas rurales la cual incluia componentes de
capacitaciones, créditos y seguimientos realizado bajo la
coordinacion de la Consejeria Presidencial para la Equidad de la
Mujer. Posterior a esta se realizaron una serie de programas dirigidos
a mujeres emprendedoras tales como lo fue las Feria Nacional de la
mujer empresaria realizada en cuatro oportunidades (2004, 2005,
2006, 2007) la cual buscaba impulsar las actividades empresariales
de las mujeres. Por otra parte, a partir de la Resolucion 00127 de 2003
el ministerio de agricultura lanza el Fondo de Fomento para las
mujeres rurales, orientado a promover el apoyo a planes, programas
y proyectos de actividades rurales que permita la incorporacion y
consolidacion de las mujeres rurales y sus organizaciones en la
politica econdmica y social del pais. (Castrilldn, et al; 2008)

seguido a esto a la par el desarrollo tecnolégico obligé a
replantear la regulacion de la ley frente a la misma por tal razén en el
afio 2009 se crea laley TIC y a su vez se crea el ministerio de las TIC
reformandolo y agregando una regulacion de la informacion y la
comunicacion en el pais, asi mismo se agregé un valor social por tal

razén se incentiva la creacion e implementacion de programas que
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ensefien y formen a las personas en la utilizacion de las TIC, como lo
fue en el 2013 el seguimiento al proceso de formacion en TIC o en el
2014 con las estrategias de “Vive digital” y “en TIC confio”.

Otros programas a resaltar son “Ella hace historia” y “soy TIC”
creadas en el 2016 soy TIC busca desarrollar competencias
tecnoldgicas, en las areas de redes, multimedia y programacion, en
nifias, adolescentes y mujeres, a fin de que les permitan superar
desafios sociales a las mujeres y al mismo tiempo reducir la brecha
de género existente en el sector de las TIC. Asi mismo “Por TIC Mujer”
busca que las mujeres de Colombia desarrollen sus habilidades
digitales y asi generen nuevos ingresos, creen contenidos digitales y
promuevan el ejercicio de sus derechos.

Por ultimo en el afio 2020 se da un paso bastante significativo
en el campo de la innovacién y acorde a los tiempos que vivimos, con
la aprobacién en diciembre del 2020 de la ley de emprendimiento que
beneficia millones de jévenes y viejos emprendedores se crea en el
afio el fondo mujer emprende que busca “impulsar el liderazgo de las
colombianas en la reactivacion econémica, pone a andar su primer
programa, Nucleo E, dirigido a mujeres rurales y urbanas, que quieran
expandir sus iniciativas empresariales.” (Gobierno de Colombia. s.f).

Esto a grandes rasgos representa la evolucién den conjunta
del emprendimiento y proyectos sociales involucran a las mujeres y
como cada vez la tecnologia tomo impulso y formo parte del desarrollo
de los emprendimientos y como se vuelve un factor determinante e
indispensable en el &mbito profesional y laboral, esto se ve explicado

mas resumidamente en la siguiente figura que se presenta a
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continuacion.

Figura 3

Linea del tiempo

Linea de Tiempo

Nota. Recorrido histérico que afecta el proyecto de manera directa e

influyen en la problematica Fuente: Elaboracién Propia

2.1.2 Marco teérico contextual

En este apartado se tocaran temas relevantes en la investigacion y
que hacen parte de la problematica, tales como lo son las
competencias digitales y cémo de esto se puede desprender
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diferentes probleméticas o consecuencias como lo es la brecha
laboral, brecha digital y el analfabetismo digital. ademas de ver un
panorama mas amplio el emprendimiento y como el desarrollo de este
también se ha visto afectado méas que todo en las mujeres.

2.1.2.1 Competencias Digitales Las competencias se
definen como las habilidades, capacidades y conocimientos que una
persona tiene o puede adquirir para desarrollar o cumplir una labor en
un campo especifico, con la llegada de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) y su avance a lo largo del tiempo
este concepto se transforma y surgen las ya mencionadas
competencias digitales.

Segun el Centro de Recursos para el Aprendizaje y la
Investigacion CRAI define la competencia digital como el uso critico y
seguro de las Tecnologias de la Sociedad de la Informacién para el
trabajo, el ocio y la comunicaciéon. Entendiéndolo desde un ambito
mas generalista e impersonal.

Pero en concordancia a la definicibn de competencia
planteada se puede plantear como la capacidad, habilidad y buen uso
de las diferentes herramientas digitales y del internet que permitan a
una persona desarrollar, analizar, evaluar, reproducir e intercambiar
informacion o comunicacion en los diferentes entornos o ambientes
electronicos.

Asi mismo “Se considera que existen competencias digitales
béasicas y avanzadas, que, para facilitar el progreso de las personas
en la economia y el ambito digital, deben ir acompafiadas de

capacidades soélidas de lectoescritura y calculo, y de habilidades
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blandas y socioemocionales, como el pensamiento critico e innovador,
la resolucion de problemas complejos, el trabajo colaborativo, la
comunicacion efectiva, entre otros.” (Ciudadania Digital, 2018).

Demostrando que la adquisicion y la ensefianza de las
competencias digitales se han convertido al dia de hoy competencias
esenciales y que son transversales siendo parte basica del desarrollo
de las personas y de un pais. Segin la UNESCO en paises en via
de desarrollo, tal es el caso de Colombia, las competencias digitales
tienen también mucha demanda y mejoran considerablemente las
perspectivas de obtener un empleo decente.

Debido a que estan vinculadas con un potencial de
remuneracion superior, segun los expertos han pronosticado un
incremento del ndmero de empleos para quienes posean
competencias digitales avanzadas, lo que significa que la oferta de
capacidades digitales avanzadas representa una parte de la solucion
a las cuestiones relativas al desempleo e incremento exponencial de
la economia del pais.

Pero en el articulo de la UNESCO también se resalta las
desigualdades y la brecha de género que aun existe y sigue latente
en todo el mundo. Resalta que “existen grandes desigualdades
basadas en fracturas tales como el estatus socioeconomico, la raza,
el género y la formacion escolar.” (UNESCO, 2018)

De esta misma manera se ve la brecha de género latente,
segun la UNESCO “las mujeres tienen 1.6 menos de posibilidades
gue los hombres para informar sobre la falta de competencias como

factor que les impide utilizar internet. El porcentaje de mujeres que
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utilizan internet es un 12% inferior que el de los hombres, y la brecha
entre géneros, en materia de utilizacion de internet, se ha ampliado
entre 2013 y 2017, en particular en los paises menos desarrollados.”
(UNESCO, 2018)

Asi poniendo en evidencia que, aunque las competencias
digitales, deberian ser de caracter esencial para el desarrollo personal,
econdémico y social en la actualidad adn existe un sesgo bastante
importante sobre el género femenino el cual impide el desarrollo y
obstaculiza la equidad e igualdad de oportunidades sobre todo en el

ambito laboral.

2.1.2.2 Brecha Laboral “En la sic (Sociedad de Ila
Informacién y el Conocimiento) esta nueva desigualdad se ha
denominado como “brecha digital”, la cual se reconoce como un
fendmeno complejo que comprende aspectos politicos, econdmicos y
sociales, y se relaciona intimamente con problemas estructurales de
la sociedad global como la pobreza, la exclusion, el desempleo, la
precarizacion del trabajo, la inequidad en la distribucién de la riqueza,
ademas con otras problematicas que surgen en la sic marcada por la
globalizacion.” (Reygadas, 2008). teniendo como preambulo una
breve definicion de lo que es la brecha laboral, pasandose al contexto
aplicado segun la Gran Encuesta Integrada de Hogares “Aunque las
mujeres en 2019 corresponden al 51,1% de la poblacion en edad de
trabajar (PET), representan el 429% de la poblacién

econdmicamente activa (PEA) y el 41,4% de la poblaciéon ocupada:
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de los 22,3 millones de personas ocupadas en el pais, 13,1 millones
eran hombres y 9,2 millones eran mujeres. Asimismo, la tasa de
desempleo de las mujeres no ha alcanzado nunca valores de un digito
y ha sido superior a la de los hombres en por lo menos 4,9 puntos
porcentuales. En cuanto a las ramas de actividad, en 2019, 2 ramas
emplearon al 65,1% de las mujeres ocupadas y al 34,5% de los
hombres ocupados: Comercio, hoteles, restaurantes y servicios
comunales sociales y personales” (GEIH, DANE, 2019),
estadisticamente vemos como en el pais la brecha laboral de género
sigue siendo bastante amplia y no solo en cuanto a desempleo si no
también nos muestra un panorama en el que existe una segregacion
bastante importante en cuanto su ocupacion.

Este dltimo factor es bastante determinante para su
comprension de la problematica segin el DANE en 2019 las mujeres
se encuentran sobrerrepresentadas en posiciones ocupacionales
como empleada doméstica (corresponden al 94,06%) y trabajadoras
familiares sin remuneracion (63,3%); mientras que el 63% de los
propietarios de los micronegocios fueron hombres, el 37% fueron
propietarias mujeres, dandonos un panorama bastante negativo y
evidenciando aln mas la discriminacion y segregacion que tienen las
mujeres en el campo laboral, esto debido el mismo a la percepcién
social sobre las labores domésticas o de cuidado son para mujeres,
encasillandolas en estas labores, cerrando en gran medida las
oportunidades de las mujeres que se han especializado en un campo
laboral diferente a este.(DANE,2019)

A esto se le suma la brecha salarial que existe debido a varios
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factores culturales uno de ellos y como bien se nombroé anteriormente
es el estereotipo de género asociados a los cargos laborales y que
bien a generado que las mujeres obtengan los trabajos con menor
remuneracion en comparacion con los hombres, algo a destacar es
gue mujeres negocian menos su salario y aceptan con mas facilidad
lo que se les ofrece y a su vez tienen menos propensién a cambiar de
trabajo por razones salariales esto da pie a la ampliacién de la brecha
laboral.

Con lo expuesto anteriormente nos damos cuenta de que la
brecha laboral de género es bastante ampliay a su vez tienen varias
ramas y complicaciones en las cuales por distintas razones son
sesgadas las oportunidades en el campo laboral y sin olvidar que a
mayor edad son menores las oportunidades que ofrecen en el
mercado laboral y con la llegada de la pandemia de COVID 19
profundizé la desigualdad de género: las mujeres enfrentan una
sobrecarga de trabajo no remunerado y de cuidados, pérdida de
ingresos y empleos, estan sobrerrepresentadas en la pobreza.
(Glezmes,2021), esto en consecuencia del freno a la economia que
hubo en el afio 2020 y la retraccion econémica del pais y el poder
adquisitivo de las personas. A groso modo esta es una problematica
gue nos atafie socialmente y que algunas mujeres han visto reflejadas
en su vida y debido a esto han buscado una manera de incursionar
en el mercado y ser productivas un claro ejemplo son los
emprendimientos que van poco a poco creciendo e incursionando en

el pais.
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2.1.2.3 Emprendimiento. Con la llegada de la pandemia de
COVID 19 y el freno de la economia, los emprendimientos han sido
una especie de salvavidas sobre todo para las personas que en el
tiempo perdieron sus empleos y fue complejo volver a tener una
estabilidad econdmica, en el caso de las mujeres se ha visto bastante
potenciado, “segun un estudio hecho por el Global Entrepreneurship
Research Association en el informe GEM 2018, el 17,8 % de las
mujeres tenia un emprendimiento en etapa temprana y es el tercero
en el mundo con mayor representacion femenina..” (Arias, 2021) esto
nos da un panorama bastante positivo en cuanto a aceptacion social
y empoderamiento femenino en el ambito empresarial y laboral.

Colombia tiene la proporcién de mujeres que participan en
actividades emprendedoras que crece mas rapido en América Latina,
pasando del 15% en 2014 al 25% en 2016, un aumento del 69 por
ciento. En América Latina y el Caribe siendo el tercer pais en el
ranking con mas participaciéon de mujeres en emprendimientos, de
esta misma forma el interés de impulsar estos proyectos es bastante,
por parte del gobierno en el afio 2020 se crea el Fondo Mujer
Emprende el cual busca apoyar iniciativas empresariales lideradas
por mujeres en todo el territorio nacional priorizando ciertas
categorias como lo son aguacate, café, ganaderia y artesanias en la
zonas rurales y moda, turismo, desarrollo de software en el caso de
las zonas urbanas. Esto demuestra un avance en el reconocimiento y
posicionamiento de estas mujeres.

A pesar de que existen estas iniciativas y el posicionamiento

aun existen algunas dificultades seguin Tania Zapata, emprendedora
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colombiana, resalta que cuando una mujer decide emprender sola o
en grupo recibe diferentes tipos de ataques, muchos intencionados,
aunque disfrazados de humor. Ademas, explica que «fracasar
siempre estd en la ecuacidon, pero cuando sucede en un
emprendimiento liderado por una mujer no solo se siente personal. Es
fallar como representacion del género» (Arias, 2021). y segun el
estudio de MasterCard y Endeavor resalta que los emprendimientos
mas présperos durante la pandemia de COVID 19 fue el sector
tecnoldgico, con un crecimiento en nimero de empleados a 50 0 mas,
sin embargo este sector sigue siendo liderado en gran mayoria por
los hombres, sumado a esto “el estudio resalta que al menos el 84 %
de las mujeres encuestadas concuerda en algun grado con que se
enfrentan a mas dificultades que los hombres en el proceso de
emprender, un 40 % de ellas ha sido victima de algun tipo de
discriminacion y el 97 % de los casos es por temas de género.
Finalmente, MasterCard y Endeavor resaltan que los retos mas
comunes para las mujeres emprendedoras son el financiamiento,
equilibrio entre la vida personal y laboral y falta de redes de contacto
relevantes del ecosistema emprendedor.” (Arias, 2021).

A grosso modo este es el panorama las mujeres
emprendedoras en el pais y sobre todo en Latinoamérica, se
enfrentan a diferentes obstaculos y discriminaciones al momento de
emprender un negocio o de crear empresa sin contar las dificultades
gue se pueden presentar al momento de utilizar y desenvolverse en
entornos digitales, ante todo esto y con los retos que presento la

nueva realidad que se vive debido a la pandemia, los
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emprendimientos han sido la forma mas efectiva y Gtil de muchas
personas para adquirir ingresos e incursionar en el campo

empresarial e impulsar la economia.

2.1.2.4 Brecha digital de género. Segin la Comision
Econémica para América Latina y el Caribe (CEPAL), 2013 “La brecha
digital de género se refiere a las diferencias entre hombres y mujeres
en el acceso a equipos informéticos y en el uso de dispositivos
electronicos e Internet (TIC).” (CEPAL, 2013) en los datos estadisticos
hechos por la organizacion CEPAL se puede observar que en la gran
mayoria de los paises latinoamericanos el indice de acceso a internet
por género se interpone el hombre por encima de la mujer, pero esta
brecha viene desde tiempos atras, a esta brecha se puede dividir en
tres momentos.

“La primera brecha digital de género comenzé en la década
de 1990, cuando las TIC empezaban a ganar terreno en la vida
cotidiana y los aspectos econdémicos y educativos, sociales
repercuten directamente en la dificultad de acceso a las TIC de las
mujeres. Debido a sus condiciones socioculturales que les impedia a
varias mujeres el acceso a las TIC. Posteriormente con la llegada de
internet, la segunda brecha digital de género aparece como un
impedimento para que las mujeres puedan recibir la formacién
adecuada para conseguir las habilidades digitales que requiere el dia
a dia en la actualidad, como navegar por internet o realizar compras

online. Segun las estadisticas, la igualdad en el acceso a las TIC de
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hombres y mujeres se estéd alcanzando en las franjas de edad de
entre 16 y 24 afos, pero con la edad la brecha se hace cada vez
mayor.

Por (ltimo, la tercera brecha digital de género, muy
potenciada por los roles de género y los estereotipos se centra,
concretamente, en las diferencias entre trabajadores y trabajadoras
en los sectores de las TIC y las tecnologias: en la actualidad, solo un
13% del personal profesional de estos sectores son mujeres.” (Oxfam
Intermoén, s.f) y cada vez viéndose mas reflejada en diferentes
campos y sobre todo en las oportunidades que puedan conseguir.

En concordancia con la CEPAL “El uso de Internet y de los
dispositivos digitales de informacién supone formar parte de una
sociedad “conectada”, donde la inclusion digital opera como ventaja
competitiva y clave en materia de integracion, contribuyendo también
de un modo significativo al bienestar de las personas. Las mujeres no
pueden quedar al margen de este proceso, que supone formar parte
activa de una sociedad y constituye un factor de empoderamiento de
las mujeres.” Las herramientas digitales y las TIC son un factor
determinante en el caso de alivianar e impulsar a las mujeres
consiguiendo una mejor calidad de vida y una equidad de género y

oportunidades.

2.1.2.5 Analfabetismo Digital. El analfabetismo digital segin
la Unesco en el 2018 la define como “la capacidad de acceder,

administrar, comprender, integrar, comunicar, evaluar y crear
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informacion de manera segura y adecuada a través de tecnologias
digitales”. siendo esta una de varias definiciones del término, debido
a su relativa novedad, este fendmeno se experimenta de muchas
formas que de cierta manera se pueden describir pero que hasta el
momento no se ha logrado medir en datos estadisticos, pero lo que
es real es la problematica que genera y a la que se enfrentan varias
personas a diario.

La tecnologia va en evolucion y cada vez es mayor la
necesidad de estar conectado y obtener informacién por estos medios
tecnolégicos, por tal razé6n en Colombia y en el mundo se busca
mejorar cada vez mas la conectividad y el acceso a esta tecnologia,
Segun el estudio del Centro Nacional de Consultoria, CNC (2020), en
menos de 5 afios, Colombia paso de tener 60 % de poblacién con
acceso a Internet a un 80 %, mejorando en cubrimiento, calidad y
servicios; sin embargo, mas del 40 % refiere una apropiacion
orientada a las herramientas béasicas para comunicarse con familiares,
amigos y entretenerse. (Carvajal,2021)

Si bien cada vez la tasa de cobertura y los esfuerzos por
conectar a las personas es mayor aun existe gran parte de la sociedad
gue no sabe manejar la tecnologia o que no la aprovecha de la mejor
manera a pesar de todo y como consecuencia a la actual pandemia
de COVID 19 hubo un crecimiento bastante acelerado en la
apropiacién de herramientas digitales, segin una investigacion
realizada por el Centro Nacional de Consultoria revel6 en una escala
de 0 a 1 que se paso de 0,23 en febrero del 2020 a 0,39 en noviembre

del afio pasado, en referencia al indice de apropiacion digital. Al
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mismo tiempo hubo un incremento de nuevos usuarios en la red (El
Tiempo,2021).

Uno de los datos mas relevantes fue la reduccion de la brecha
de género en cuanto al uso de tecnologia en el pais. Para noviembre,
la apropiacion digital en las mujeres fue del 0,38 y la de los hombres
se situd en 0,41. Esto revela que entre estos dos segmentos de la
poblacion la diferencia es de 0,3 luego de los primeros meses de la
pandemia, mientras que, al principio de ella, el indicador de los
hombres era del 0,27 y el de las mujeres, 0,20.

Esto a grandes rasgos nos muestra un avance en cuanto a la
alfabetizacion digital y la apropiacion digital sin embargo aln quedan
baches y la tasa de productividad o uso eficiente de las herramientas
tecnoldgicas sigue siendo desfavorable y siendo las herramientas una
ayuda importante para potenciar habilidades, negocios vy
emprendimientos es importante que se sepan utilizar y aprovechar de

la mejor manera posible.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

En este punto tratamos temas que nos permiten construir desde el
campo de accion del disefio teoria que aporta y ayuda a la solucién
de la problematica, centrandonos en metodologias de aprendizaje y
en temas mas relacionados con aspectos técnicos como lo es el

disefio centrado en el usuario entre otras cosas.
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2.1.3.1 Entre la alfabetizacién informacional y la brecha
digital: Reflexiones para una conceptualizacién de los
fendmenos de exclusion digital. Este es un articulo realizado por
Cristian Berrio (2012), alli analiza la evolucion de diversos conceptos,
entre ellos, brecha digital comparandola con el analfabetismo
informacional y lo explica de la siguiente manera:

“Quiere decir que la brecha digital se configura como varias
brechas (Ducroq, Gouja, Mensah, Trudel & Znaidi, 2007): una brecha
educativa de alfabetizacién basica (lectoescritura y ensefianza
primaria). Otra, de acceso a infraestructura y alfabetismo informatico,
gue es la definicion generalmente aceptada. Y finalmente la méas
compleja: aquella referente al alfabetismo mudltiple y formativo:
capacidades ético-criticas, de meta-analisis, motivaciones
propositivas, capacidad de ruptura paradigmatica y de aprender a
aprender (Marzal, 2009; Moreira, 2006, 2008; Warschauer, 2004).”

De esta manera da a entender que aln con todos los
avances de la tecnologia no hay progreso en la inclusion digital y
concluyendo en que se debe tener en cuenta el grado de
analfabetismo informacional para asi poder brindar mejores

soluciones que permitan el alcance de la web a toda la sociedad.

2.1.3.2 Disefio centrado en el usuario. “Esta metodologia
de disefio de interffaces en donde se tiene en cuenta

permanentemente al usuario se conoce como: Disefio Centrado en el



52

Usuario-DCU, y nos permiten encontrar una solucién visual y
funcional a diversos requerimientos comunicativos y funcionales en
sistemas informaticos.” (Roylan Galeano, 2008)

Este se dividiria en tres fases, primero se debe conocer
perfectamente al usuario haciendo una investigacion previa, segundo
se crea un producto acorde a las necesidades y gustos de dicho
usuario, y como tercero se hace un test de usabilidad con el usuario
tipo. Esto permite que se cree un producto que resuelva problemas
especificos y que permita una mayor satisfaccién en el usuario, esto
genera una mejor experiencia y se hace un trabajo mas eficaz.

“Para Sim D'Hertefelt, arquitecto de medios interactivos
radicado en Bélgica, la Experiencia del Usuario no se limita a la
relacion de uso del producto, sino que ademas afiade la dimension

del placer y diversion durante su utilizacion.” (Roylan Galeano, 2008)

2.1.3.3 Disefio participativo o co-disefio. “El co-disefio es
definido por el hecho de que la creatividad de los disefiadores se une
a la de personas que tienen otros perfiles y trabajan juntas en el
proceso de elaboracion del disefio.” (Sanders, et. al, 2008)

“El elemento comun a todos estos campos de aplicacion es
el andlisis de la participacién conjunta de los diferentes actores
implicados en el uso de determinadas metodologias, productos y/o
herramientas tecnologicas, la cual hace posible la trazabilidad y la
interpretacion de los fendmenos asociados a este uso.” (Begofia
Gross, 2019)
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Esta metodologia es caracteristica por hacer que todas las
partes involucradas (disefiadores, expertos, usuarios y clientes)
trabajen de la mano para, de esta manera, tener una perspectiva mas
amplia sobre el producto ya que el mismo usuario aporta ideas que
ayudan en la fase creativa del proyecto. Entre otros beneficios de este
método esta que el producto se adapta mucho mas al usuario tipo, se
crean equipos de trabajo multidisciplinarios que enriquecen el
proyecto, las ideas son mas originales y se crea una mayor conexion
entre el creador y su cliente.

2.1.3.4 E-Learning. Con el avance tecnolégico y la
comunicacién mediante el internet la forma de aprender o ensefiara
se van transformando y abriendo paso en la tecnologia creando asi
diferentes formas de realizarlo, el e- learning se define como una
nueva metodologia o proceso por medio del cual existe un modelo de
ensefianza- aprendizaje utilizando medios tecnolégicos y con ayuda
del internet.

Esto ha conllevado varios beneficios a la sociedad que le
permiten tener un mayor acceso a la educacién de alguna manera,
también desarrollando nuevos espacios para el aprendizaje tal es el
caso de los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) los cuales se
definen “como el conjunto de entornos de interaccion, sincrénica y
asincronica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a
cabo el proceso ensefianza-aprendizaje, a través de un sistema de
administracion de aprendizaje.” (Martinez Porras, 2014)

Asi mismo existen los objetos virtuales de aprendizaje (OVA)

los cuales son archivos de caracter digital los cuales contienen
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informacion, y que a su vez son utilizados de forma ladica e interactiva
para ensefiar o aprender, los OVA y AVA se suelen conjugar y
complementar llevando asi a los Recursos Educativos Digitales
(RED). Pero que deberian ser en su mayoria abiertos y gratuitos para
el uso practico y facil de todos.

Por tal razén la UNESCO los llama como Recursos
Educativos Abiertos (REA) ya que “considera que el acceso universal
a la educacién de calidad contribuye a la paz, el desarrollo social y
econdmico sostenible y el didlogo intercultural”. y de esta misma
manera ofrece mejores oportunidades para la educacion, la economia
y el campo laboral.

La implementacion y el trabajo conjunto entre el disefio de
estos recursos o entornos conjunto con los educadores hace de esta
metodologia una experiencia nueva que cada vez va cogiendo mas
fuerza en la educacién que como bien ya lo mencionamos permite un

alcance mayor de personas y una mejor calidad de vida.

2.1.4 Marco conceptual

Aqui se plantean los conceptos mas relevantes y a forma de glosario
describimos los mas relevantes y que son parte esencial del proyecto,

ademas de ser los mas mencionados a lo largo del mismo.
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Brecha digital

(Cafion et al,
2016)

La integracién de conocimientos, destrezas o
habilidades y actitudes o valores, en un contexto
determinado y asociados a la ejecucién; no
solamente importa la adquisicion sino la
utilizaciéon, y la habilidad para responder a
situaciones problematicas. (p.6)

Analfabetismo
digital

(Avila, 2016)

La alfabetizaciéon  digital incluye tener
conocimiento de diversas fuentes de informacion
digitales, criterios éticos para hacer uso de la
informacién, hacer uso y tenencia de dispositivos,
entre otros elementos. (p.73)

Disefio UX

(UXPA, 2012)

El disefio de experiencia de usuario tiene que ver
con todos los elementos que conforman el
interfaz, incluyendo su disposicion, aspecto
visual, texto, marca, sonido, e interaccion. La UX
trabaja para coordinar estos elementos para
permitir la mejor interaccion posible por parte de
los usuarios.

Co-disefio

(Caceres et al,
2019)

Este texto es solo un ejemplo del tipo de letra que
se debe utilizar, la justificacién de las margenes y
el interlineado. Se debe reemplazar con el texto
referente al proyecto. No olvidar incluir el nimero
de pagina del texto en el que se encontrd la
informacion (p. 34).

E-Learning

El término e-Learning lo podemos entender como
procesos de ensefianza-aprendizaje a través de
Internet.
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(Universidad de

sevilla,2021)

Recursos Son materiales didacticos, de aprendizaje o
Educativos investigaciéon que se encuentran en el dominio
Abiertos REA publico o que se publican con licencias de

propiedad intelectual que facilitan su uso,
(UNESCO0,2021) adaptacion y distribucion gratuitos.

Competencias Espectro de competencias que facilitan el uso de
digitales los dispositivos digitales, las aplicaciones de la
comunicacion y las redes para acceder a la
informacion y llevar a cabo una mejor gestién de
(UNESCO, 2018) estas.

Nota. Tabla de conceptos relacionados con el proyecto Fuente: Avila,
2016; Caceres et al, 2019; Cafion et al, 2016; UXPA, 2012.

2.1.5 Marco legal

Dentro de la normativa vigente que existe frente al tema del
emprendimiento es bastante escasa debido a que su implementacion
y su regulacion es bastante actual. La ley mas importante que existe
es la Ley 2069 de 31 de diciembre de 2020, “Por medio del cual se
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impulsa el emprendimiento en Colombia”, cuyo objeto es “establecer
un marco regulatorio que propicie el emprendimiento y el crecimiento,
consolidacion y sostenibilidad de las empresas, con el fin de aumentar
el bienestar social y generar equidad. Dicho marco delinear un
enfoque regionalizado de acuerdo a las realidades socioeconémicas
de cada region”. (Confecoop). En esta ley se definen y se otorga
varios beneficios ademas de reglamentar el hacer de un
emprendimiento y subsanando algunos bache y obstaculos que habia
desde el @mbito legal.

Siguiendo con otras leyes, existe la Ley 1780 de 2016 “Por
medio de la cual se promueve el empleo y el emprendimiento juvenil,
se generan medidas para superar barreras de acceso al mercado de
trabajo y se dictan otras disposiciones.” Esta ley tiene como objetivo
“promover la generacion de empleos y el emprendimiento juvenil a
través del desarrollo de medidas para la eliminacion de las barreras
gue impiden que los jovenes tengan acceso al mercado laboral. Esta
ley genera oportunidades y alivios a los jévenes emprendedores, se
cre6 un fondo de capital semilla para financiar emprendimientos, el
cual para 2016 contara con recursos hasta por 120.000 millones de
pesos, con el que podran acceder a crédito con tasas de interés
mucho mas bajas que las del mercado y que incluso pueden llegar a
ser condonables.

En cuestiones legislativas se han buscado accesos y
oportunidades que impulsen a la economia por medio de estas
iniciativas de emprendedores y asi mismo obtener una equidad e

igualdad en cuanto al crecimiento empresarial.
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en cuanto a la igualdad y equidad de género existe la Ley
1257 de 2008 “por la cual se dictan normas de sensibilizacion,
prevencion y sancion de formas de violencia y discriminacién contra
las mujeres, se reforman los Cadigos Penal, de Procedimiento Penal,
la ley 294 de 1996 y se dictan otras disposiciones” en esta tiene como
objetivo en el ambito laboral, promovera el reconocimiento social y
econdémico del trabajo de las mujeres e implementara mecanismos
para hacer efectivo el derecho a la igualdad salarial. Desarrollara
campafias para erradicar todo acto de discriminacién y violencia
contra las mujeres en el ambito laboral. Promovera el ingreso de las
mujeres a espacios productivos no tradicionales para las mujeres.
esto dandole un mecanismo de defensa y judicial que promulga la
igualdad de oportunidades para las mujeres y que a su vez las
amparan en caso de discriminacion, violencia de cualquier indole.

2.2 Estado del arte

Aqui mostraremos algunos referentes respecto a la
alfabetizacién y la creacion de competencias, mostrando un poco de
como funcionan, como han influido y de esta forma mostrar que se ha

realizado en el campo frente a la problematica.

2.2.1 Aplicacién “ciudadania digital” del Ministerio de las
TIC. Esta aplicacion fue creada el 28 de noviembre del 2017 con la

finalidad de dar a conocer las diversas certificaciones que brinda el
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MInTIC sobre todo lo necesario en ciudadania digital; entre sus
mddulos se encuentran certificaciones en Alfabetizacion digital,
Seguridad digital, Leyes digitales, entre otros... Empez6 siendo una
buena iniciativa para que las personas conocieran estas nuevas
tecnologias, lastimosamente la aplicacién se estancé luego de su
lanzamiento, no hicieron mas actualizaciones y sus paginas de

aterrizaje ya no existen.

B 4pp Store all ¥ M:36 0 W -

Cursos

.&';_" Commnicacite Digital

IE:' Talud y Benestar Deptakes

m Comrcio Elctrinico
Seguridad Digita

ﬁ Responsabilidades y Darechas digitabes

E'I': Leves Diptales

Nota. Pantallazo tomado de la aplicacion Fuente: imagen tomada de:
https://impactotic.co/la-app-movil-una-nueva-alternativa-ciudadano-
digital/
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2.2.2 Pagina web Ciudadania digital del MinTIC. Esta
pagina web fue creada para mostrar los cursos que brinda el MinTIC,
a diferencia de la aplicacion anterior, esta pagina web posee cursos
mas diversos y enfocados en otros temas como el teletrabajo,
comercio electrénico, acceso digital, entre otros... Es una buena
continuaciéon para el proyecto anterior, mejoraron los cursos y la
accesibilidad a ellos; aunque tiene una interfaz algo simple también

suele dificultar su navegacion.

Nota. Inicio y pagina de ciudadania digital Fuente: imagen tomada de:

https://ciudadaniadigital.gov.co/627/w3-channel.html

2.2.3 Curso de Alfabetizacion digital. Este es un proyecto
de grado de la universidad distrital, cuyo producto fue crear todo un

curso sobre alfabetizacién digital mediante una plataforma llamada
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Moodle, entre las conclusiones de este proyecto se evidenciaron las
diferentes dificultades de disefiar este curso, pero de la misma

manera se noto interés en el publico objetivo en usar este producto y

aprender mas sobre las tecnologias.

INICIO 8 vs curson »
Curso de Alfabetizacién Digital o
- .
General
o
Mogulo | Delmes nformatcos  Miduic I Ruwigos e istermet S
v B
% 6@?
3 o EATLA
g /] Noc o =
. R A
o N L © acrvowo &
- . . MO ) Meramvertas Web I Mogeio 4 Beaivacan
< Sno oo 7
688 NAVEGACION /7']/
" . *‘.(»' G, 47
- - . ~ oA
- “,ULLQ Q

Nota. Aplicacion que ayuda a combatir el analfabetismo digital.
Fuente: imagen tomada de:
http://www.scielo.org.co/pdf/cient/n34/2344-8350-cient-34-00034.pdf

2.4 Caracterizacion de usuario

Para este apartado se cre6 un grupo focal en el cual se
usaron diferentes herramientas que nos permitié identificar dos tipos
de usuarias.

El primer acercamiento se realizé por medio de una entrevista
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la cual se realiz6 a las diferentes mujeres, para la entrevista se tomé
como principal determinante la region de donde viven y que tengan o
estén implementando un negocio o emprendimiento en la regioén,
tomando como un emprendimiento desde venta de revista en
catalogo o via internet, hasta un negocio fisico que quiera incursionar
en redes o internet.

Por tal razén se encontré un grupo de mujeres zipaquirefias
tanto jovenes como mujeres mas adultas. En la entrevista se
estructurd preguntas bases para obtener informacion especifica a la
par que entablamos una relacion empatica con ellas dando asi origen

al mapa de empatia presentado a continuacion (figura 4):
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Figura 4

Mapa de empatia

Mapa de empatia
° “Lograr la pension” H “No desfallecer, siem=
Piensa | Dice bis bl
“Tener una peluqueria” 5‘“:"' alagente/poder “Siempre hay queir loque unoquiere enla
“Tener un buen ingreso RS pora adelante a pesor i)
que permita vivir sin Ot derios Toorx delos problemas “Todoslos dias ledigo  *S¢ el cambio que
estar estresada de que comprarcasay e o aDiosquemedé  quieres verenel
nome va aalcanzar el estable” sabiduriay que mundo”
dinero para algo” bendiga mis manos”
.
SIGI'lte “No poder lograr lo HOCG “Manicure, i
que tanto quiero (Mi maquillaje y Emprpsu de
“Notenerclientes” propia empresa)” Peinadosa  \entade W‘”“‘::‘“” para
p Sy obtener
“No poder controlar Al frocu:so g .q‘.'::: domicilio” - productos por experiencia”
los factores externos $9%900 ::;mm J catalogo”
encuantoalos  “Lamuertede pc:‘r::; sa‘{)z:?s lender productor } TRTE
envios” seres queridos’ q por dropshiping” P online'
ove “Soy muy alegre” Ve “Kwai, Tik tok,
“Lagente siempre 'Pubhcldgd en Facebooky
bendicemismanos” ” redessocioles, ~ Whatsapp®
‘Soy muy empéticay perifoneo,  “Hostinger,
Yoty ook que confiarenmies doppler, Facebok
Gkt “Canva, Tiktok, elnstagram”
i “ g Facebook,
consigo loque me Sovposwnte Facebooky iy
creativa, tengo Whatsapp” folotos”

Nota. Mapa de empatia en donde muestra de manera clara algunos
factores que influyen en estas mujeres. Fuente: Copyright 2014 por
Designpedia y thinkersco. Copyright 2012 por AGO Publicidad.

De acuerdo a lo preguntado a en la entrevista y posterior
construccion del mapa de empatia se puede llegar a conclusiones
tales como, se encontraron ciertos patrones, intereses en comun tales

como la persistencia, también que la gran mayoria de los
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emprendimientos o negocios estan relacionados con belleza como
manicura a casa o venta de productos de belleza por catalogo o
comida y postres.

Otros factores importantes a resaltar es que el
emprendimiento de estas mujeres, se convierte en una forma de
conseguir una libertad econémica sin depender de un empleador y sin
la preocupacion de ser despedidas, ya que estas mujeres expresan
que les es dificil adquirir empleo y en algunas ocasiones se han
sentido que no les brindan las oportunidades.

Estas mujeres también comentan que enfrentan un gran reto
al tener un emprendimiento y por tal razén han buscado las maneras
de dar a conocer su negocio, empoderarse y hacer que fluya de la
mejor forma posible.

Un gran obstaculo al que se enfrentan es que a pesar de que
conocen las redes sociales y alguna otra herramienta tecnoldgica o el
internet las cuales permiten promocionar su emprendimiento, algunas
de ellas aun le temen a utilizarlas, mas que todo porque no las
conocen muy bien o no la saben utilizar del todo.

De esta misma manera y para comprender aun mas a el
grupo de mujeres, se implementd un punto de vista presentado en la
figura 5 en donde encontramos alguna de las necesidades
econdmicas que permitiendo evidenciar que estas mujeres
esencialmente buscan una estabilidad, sin dejar de lado a su familia
y por tal razén buscan estas alternativas que puedan solventar y
ayudar en su dia a dia y a su vez adquirir ingresos de una forma

auténoma y con total libertad en sus decisiones.
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Punto de vista

Punto de vista ,
Necesidad
Usuario
Aportar econdmicamente
en el hogar
emprrl‘:{:::ms Obtener una pension
35-50 afios
Estabilidad laboral

Un equilibrio entre tareas
del hogar y trabajo

Porque

Quiere crecimiento
personal / sentirse util

Desea tener una vejez
digna

Solventar deudas y darle
una buena vida a los hijos

No quiere descuidar a su
familia mientras tiene
tranquilidad econdmica
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Nota. Punto de vista en donde se muestran las necesidades y se

empatiza aun mas con las usuarias Fuente: Copyright 2014 por
Designpedia y thinkersco. Copyright 2012 por AGO Publicidad.

Gracias al andlisis realizado y a las herramientas utilizadas

para empatizar con nuestras usuarias y grupo focal llegamos a varias

conclusiones, la primera es que se encontraron dos tipos de perfiles

en nuestro usuario “ideal” (figuras 6 y 7).
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La primera representa a una mujer jovenes de
aproximadamente 18 a 34 afios de edad, estas mujeres se
caracterizan por que saben manejar perfectamente las redes sociales
y conocen diferentes maneras de generar publicidad, aunque tienen
algunos problemas saben desenvolverse facilmente en el medio por
ende a estas mujeres se puede deducir que tienen competencias
digitales en un nivel avanzado o intermedio alto.

El segundo grupo de usuarias son mujeres de entre 35 a 50
afios, en este caso las mujeres desconocen algunas herramientas o
se les dificulta en gran medida el entablar una conexién cercana con
la tecnologia lo cual representa una serie de obstaculos a la hora de
promocionar su negocio en las diferentes plataformas digitales, a su

vez se ven un poco estancada y sin tanto crecimiento en sus negocios.

Figura 6

Tarjeta persona 1, mujer joven
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Tarjeta Persona

Nota. Tarjeta persona en la cual se encuentra relacionada las

caracteristicas de las mujeres zipaquirefias jovenes y con un grado

de competencias avanzado Fuente: Elaboraciéon propia

Figura7

Tarjeta persona 2, mujer adulta
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.
Tarjeta Persona
Demografia Tecnologia
40 afos Redes sociales
Profesional en administracion Celular
de empresas
9 horas al dia
Personal Motivacional
U 5 Casada Tener un buen ingreso que
suario s permita vivir sin estar estresada
Slarteretioy qun 2-3hijos de que no me va a alcanzar el
dinero paraall
paraadelantea Cansada de no conseguir empleo s

pesordelos sevoluié emprenderora

problemas”

Objetivo Escenario Caracteristicas Acciones
Poder conseguir Es dificil obtener un
di (o i trabajo que me permita Redes sociales,
& e J . .
mantener a mi andlogos ovgarflz'mel tiempo entre folletos y voz a voz
familiay obtener mi mivida laboral yla
pension personal (casa e hijos)

Nota. Tarjeta persona en la cual se encuentra relacionada las
caracteristicas de las mujeres zipaquirefias mayores y con un grado

de competencias intermedio Fuente: Elaboracién propia

Por lo anterior se decide que el segundo tipo de usuarias se
adecua mas a las caracteristicas del proyecto y al que se desea
ayudar, pues al tener un conocimiento basico de temas relacionados
con el ambito digital, se veria la pertinencia de nuestra linea de
énfasis en este proyecto; el segundo punto que se logra distinguir el
rumbo al que el proyecto se dirige, ya que al preguntar en qué medios
o dispositivos suelen navegar, encontramos que la herramienta
favorita es el celular o dispositivos moéviles seguido del computador, y

en estos casos las mujeres casi no usan tabletas u otros dispositivos
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aparte de los ya nombrados.

3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de disefio

Partiendo del capitulo anterior y con la definicion de nuestro usuario
ya planteada se formula como criterios de disefio un aplicativo movil
dirigido a mujeres zipaquirefias adultas entre 35 a 50 afios que tienen
un emprendimiento y poseen a su vez cierto grado de competencias.
Pero aln necesitan conocer y aprender herramientas digitales.

Virtual Woman es un prototipo de aplicacién mévil el cual contiene

cursos E-learning sobre temas como marketing digital, e-commerce,
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la cual busca ayudar a estas mujeres a aprender e implementar
herramientas que le permitan potenciar su negocio.

Al contrario de nuestros competidores, nuestro aplicativo utiliza unas
estrategias de aprendizaje diferente la cual combina actividades o
recursos practicos que les pueden implementar en sus negocios
ademas de generar una red de comunicacién con estas mujeres y una

cercania en los cursos.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Al observar a las mujeres emprendedoras zipaquirefias y al encontrar
y categorizar tres formas o tipos de niveles en cuanto a conocimiento
y competencias digitales de esta forma se plantearon tres objetivos
de tal manera que cada uno coincidiera con el nivel de competencias
con el cual cuentan estas mujeres.

De esta manera se presenta en la siguiente figura (Figura 8)
el arbol de objetivos de acuerdo al nivel de conocimientos en que se
encuentre, cabe resaltar que para el ejercicio del proyecto se centra
en el nivel intermedio por ende se buscara llegar a cumplir este

objetivo en especifico.

Figura 8

Arbol de objetivos de disefio
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Arbol de objetivos

0 0 4

Nivel basico Nivel intermedio Nivel avanzado
Familiarizarse con
1os Ento Ganar seguridad Explotar el maximo
dighnl:s‘“ provecho

Nota. Objetivos de disefio que presenta el producto propuesto basado

en tres niveles Fuente: Elaboracién propia

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Para la realizacién de este apartado se parte de la problemética
general que trata el proyecto como lo es la falta de competencias
digitales en las mujeres emprendedoras de la ciudad de Zipaquira, de
esta manera se dividen en factores determinantes que influyen en el
conocimiento de estas competencias por parte de las mujeres (Figura
9).
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Figura 9

Matriz de hipdtesis de producto

Problema Factor Sub Problema Requerimientos Parametros de diseno
v i de focl comprensién que asu vez
‘sean Utiles paro su
tecnologicos e emprendimiento
Usuario
. poppins por ser redonday
i de facil lecturo el tamodio de texto
aburren faciimente ol no saber comprension dabe serdo 16pt en odelonte, o
comaemplians daba incluir un modo oscuro
Foltade Focil de usar, intuitiva Mm:mmﬁ:nommms
+ fpredeterminodos:
competencios Cont Tienen dispositivos antiguos y no.
digitales enlos toxto poseeen buana coberturo o
ERpr Intemet Tiene que ser adaptable B
¢ Responsivey defécilocceso
emprendedoras dela oy i
ciudad de Zipaquird
LAl Versati entre offliney on ine:
Los productos no lloman la a
s cion. 6
tiene informacion muy saturada claroy concisoy coniconos que
M b L e tengan un llamodo @ lo accion.
. pesonomayoraiégh
ser utilzoda dispositivos ondroid
‘Conocimiento grotuito. pogo por
Economia Parainuertir en oplicaciones

cenificadoy cuentos freemiumy
premium

Nota. Determinantes y requerimientos del producto explicadas mas a
detalle Fuente: Elaboracion propia

En cada factor se identificaron sub problemas ligados a las
usuarias, contexto, factores econémicos entre otros, de tal manera se
encontraron determinantes que afectan en el disefio del aplicativo,
como lo son:

Variedad de ejercicios practicos y de facil comprension que a
su vez sean (tiles para su emprendimiento, esto debido a que lo ideal

es que la puesta en préctica sea util y aplicable en su negocio.
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Barra de progreso, esto relacionandolo como un método de
recompensa emocional generando asi un alto impacto en las mujeres
como impulso de motivacién para seguir en su proceso de aprendizaje.

También se relacionan factores del producto y de usabilidad
como contar con una interfaz minimalista, responsive, de facil
entendimiento y acceso, por ende, un hibrido entre online y off line.
Asi mismo que contenga cuentas de uso libre o gratuito y de pago,
todo lo anterior nombrado se encuentra mejor relacionado en la tabla

de determinantes y requerimientos (Ir a anexo C).

3.2 Hipétesis de producto

De acuerdo a los estudios realizados con el grupo focal de mujeres y
conforme a los referentes, se plantean tres hipotesis tales como que
estas mujeres aprenden de manera mas intuitiva y practica que
tedrica, otra es que estas mujeres captan y prestan mas atencién a la
informacion proporcionada por medios audiovisuales y la uUltima es
gue estan interesadas en aprender y conocer nuevas herramientas
gue pueden ser Utiles pero que no saben manejar.

De esta manera como hipétesis se desarrolla una matriz de
hipétesis (figura 10) la cual nos ayuda generando variables de
productos posibles que permita definir cual es el mas viable a realizar

de acuerdo al analisis de pros y contras del mismo.

Figura 10

Matriz de hipotesis de producto
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Testear/Preparacion
Karen Natalia Alba Vaca
Sergio Andrés Cortés Henao

Hipotesis 1 Prototipo
SOk modan Rigunas de ellas no tienen 0 no
Puedenaprend Unapl ) mejor o informacién ol ponaria en .
intuitivay practica herramientas digitales Encualquier momanto puede Suole Wwoer Gfouiedes de ioramt
volver a consultor la informcién
z No sabrian como utlzarka realidad
z ‘Sa capta mas la informacién al ser oumentoda
mekkla Un producto transmedia de realidad mas visual
mln o;:‘ 4 apoyo andlogo que permit Podrio ser muy pesadoy ocupar
cicens Uiy obtenerinformacion escencial para potenciar ondlogono dependentontodel
sus emprendimientos internet Se podria perder el material
facilmente
Hipotesis 3 Prototipo Es igera, no requiere mucho
internety no ocupa mucha
Tratan de conocer IR e ok 8 odes e
las nuevas Un aplicativo méuil con di q Esdo6cil 0cces0 yo quo estd
los % g & jpueden presentor dificultod de
qt 7 q Gpoyo p! Esllomativo pora el usuario ontendimiento

Nota. Matriz de hipotesis con los pro y contra de cada una de las

opciones propuestas Fuente: Elaboracion propia

Después de analizar las propuestas de producto planteada en

la matriz de hipétesis se llega a la conclusibn que es pertinente

realizar una herramienta multiplataforma de cursos e-learning la cual

permita desarrollar competencias digitales, principalmente en el

campo del emprendimiento, pero para el ejercicio se comenzara por

el desarrollo de un aplicativo mévil de cursos, esto debido a que se

encontré que el dispositivo mas utilizado por estas mujeres es el

celular.
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3.3 Desarrollo y andlisis Etapa

Al pasar a este apartado se plantea desde la metodologia y el analisis
de nuestras usuarias un mapa de impacto el cual se puede observar
las herramientas utilizadas en la definicion de la problematica y a su
vez las que podemos utilizar en la fase de disefio y prototipado.

Partiendo inicialmente del objetivo general de nuestro
proyecto y de la problemética se definieron diferentes actores que
intervienen en el problema y asi planteando un punto de vista mas
cercano para asi determinar el impacto que se va a tener en el
proyecto.

Concluyendo asi en dos impactos contundentes, el primero
es que desde el disefio mejorar el alcance de los emprendimientos
femeninos y segundo, implementar estrategias educativas que
permitan a estas mujeres tener una mejor apropiacion tecnoldgica y
puedan de esta misma manera potenciar sus negocios.

Basandose en la metodologia del disefio participativo y el co-
disefio se plantean herramientas que permitan verificar el
cumplimiento de los objetivos y a su vez obtener el impacto deseado

en estas mujeres.

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa de Exploracion

En esta etapa lo que se realizé fue un acercamiento a nuestro grupo
focal, esto en primera instancia se realiz6 el arbol de problemas
(Anexo A) la cual nos permitié reconocer mejor la probleméatica y

buscar referencias y fuentes tedricas que nos permitan validar y
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darnos un camino a seguir en la investigacion.

Seguidamente se realiza una linea de tiempo en donde desde
un aspecto mas general que mediante la indagacién se encontraron
algunos referentes y diferentes visiones de como se ha abordado la
problematica de qué manera se ha buscado dar solucion a la
problematica.

También se realiza una indagacién respecto a términos,
conceptos que desde el campo del disefio se pueden relacionar y con
la combinacién de los mismos dar una solucién acertada guiada hacia
un producto.

Por otro lado se da un primer acercamiento a las mujeres
emprendedoras por medio de una entrevista semi estructurada
apoyandonos en recursos como un mapa de empatia (figura 4) con el
fin de acercarnos mas a las mujeres y entender mas a fondo la
problematica, posterior a esto se realizaron las dos tarjetas personas
(figura 6, figura 7) las cuales nos dieron dos visiones y tipos de
usuarios, todo esto determinado del analisis de la entrevista
semiestructurada y de esta manera concluyendo la etapa nimero uno
en la cual ya se determina el usuario en especifico a donde se

enfocara la creacién del producto

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa de Disefiar

En esta etapa se dispone a realizar la conceptualizacion de la linea
gréfica, determinado en primera instancia por en primera instancia por

la creacion de la matriz de hip6tesis (Anexo B) la cual permite explorar
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y definir una serie de productos posibles, comparandolos de tal
manera que permita escoger la mejor y la mas viable en este caso.

Después se realizé la tabla de determinantes vy
requerimientos de disefio (Anexo C) lo cual permite desarrollar una
serie de especificaciones tanto generales como puntuales para el
desarrollo del primer prototipo asi mismo especificar algunos
estandares de usabilidad que nos permitan desarrollarla de la mejor
manera posible.

Por dltimo, se realizé un arbol de objetivos (figura 8) Esta
herramienta permite especificar y acotar parametros para el
desarrollo de los niveles y de las tematicas del curso a realizar en
primera instancia.

De esta misma manera y mediante los testeos realizados en
la siguiente etapa, es pertinente volver a esta etapa después de los
testeos y analizar, para ajustar parametros y desarrollar a cabalidad
en esta etapa de disefio el prototipo funcional para continuar en la

siguiente etapa de analisis.

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa Anélisis

Esta etapa se centra mas que todo en la realizacion de testeos con
usuarios y con expertos, apoyado en el grupo focal de mujeres
emprendedoras, se realiza una serie de testeos apoyados con
presentaciones, dindmicas y encuestas que permitan determinar
factores importantes en el desarrollo del producto, bien sea temas de

interfaz, organizacion, iconografia, paleta de colores, usabilidad entre
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otras.

Por medio del andlisis de la informacidn recolectada en los testeos y
dinamicas se procede arealizar un andlisis de la informacién y de esta
misma manera toma decisiones de disefio que influyan en el prototipo

gue deban ser ajustadas en el mismo.

3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).
Para iniciar este testeo se propone varios objetivos estos clasificados
en usuario y disefio. Para la parte de usuario se aborda temas como:
dispositivos de preferencias para trabajar, medios o canales por los
cuales interactlia més o esté en constante uso, teméticas que pueden
abordar ser abordadas en los cursos.

Parte de disefio se les preguntd por paleta de colores, interfaz
y formato de aprendizaje (Anexo D). de esta manera se buscaba en
primera instancia rectificar la propuesta de producto es acorde al
dispositivo que esta dirigido, plantear un temario en especifico y
acorde a las necesidades de estas mujeres, medir en qué grado de
conocimiento tienen frente a competencias digitales, aspectos
técnicos del aplicativo y linea gréafica a implementar.

Se elabora un guion con una serie de preguntas que giran en

torno a las metas planteadas, permitiendo llevar a cabo una entrevista
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con cada una de las mujeres del grupo focal. (Figura 11)

Figura 11

Grupo focal.

Nota. Grupo focal de mujeres emprendedoras con las que se realizé

el testeo Fuente: Elaboracion propia

Para este primer testeo se utilizaron herramientas, como

diapositivas, encuestas y test de conocimientos realizado en kahoot,
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las cuales permiten medir y evaluar los objetivos trazados para este

testeo. (Anexo E)

3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

De Acuerdo a lo visto en el testeo se encontrd varios factores tales
como:

En concordancia a lo preguntado sobre cudl dispositivo utiliza
con mas frecuencia y con cual se dedica en temas laborales el 100 %
de las mujeres nos respondié que utilizan los celulares como
herramienta principal. reafirmando asi la propuesta de producto la
cual va dirigida a estos dispositivos dado su alcance y su grado de
manejo.

Después de una serie de acercamiento y charla frente al
tema de herramientas, canales o redes que permitan a las mujeres
zipaquirefias desenvolverse en medios digitales, se observé que ellas
tienen un nivel de conocimiento intermedio, es decir conocen medios
o tienen en su mente lo que son, pero no han podido aprender o
desarrollar mas a fondo estas competencias.

De tal manera que nos determina que el primer curso a
realizar se enfocara en un nivel intermedio de competencias sin
embarga un aspecto a tener en cuenta es que al momento de
implementar nuestro test realizado en kahoot solo una mujer nos dio
respuesta a este, dando a entender que este tipo de dinamicas no le
son muy familiares, lo que causa que en ocasiones no les atraiga o

no entienden como funcionan.
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En cuanto a las tematicas, se presentaron una serie de
teméaticas que permiten dar un apoyo en el campo de la promocién y
publicidad de una empresa, entre los cuales se destac6 el marketing
digital, se planteé dos tipos de dinamicas en las cuales se podrian
realizar los cursos siendo la mas apetecida las de cursos cortos, pero
con tematicas amplias.

De esta forma definiendo en primera instancia la tematica
principal en donde se va desarrollar el primer curso del aplicativo,
pasando al disefio, se les mostrd una serie de paletas de colores, al
momento de verificar con cual de las presentadas se sentian mejor o
con cual les resultaba mas atractiva se determiné una paleta saturada
y con colores pasteles como la que se muestra en la siguiente figura.
(Figura 12)

Figura 12

Paleta de colores.

FE20049 #3BBFBF #9BE2D2 HE2CAR0 HE29188

Nota. Paleta de colores escogida a partir del testeo Fuente:
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Elaboracion propia

Mediante la encuesta realizada para determinar temas de
usabilidad e interfaz se concluye que para la interfaz el uso
predominante de los tonos azules en contraste con el blanco o tonos
de alto contraste, serdn base fundamental del disefio de la interfaz
ademas de esto se hallé que la presentacion de la informacién y de la
interactividad del curso sera principalmente entre video y texto y

siendo un complemento entre ambos.

3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion).
Para este testeo lo dividimos en dos, la primera parte la cual fue una
serie de sesiones con nuestros expertos en donde platicamos con
ellos sobre los temas a abordar planteandose desde el punto de vista
de ellos qué tan pertinentes son los temas escogidos y de qué manera
abordar las teméticas para que sea de facil entendimiento para las
mujeres.

Para la segunda fase se construye un aplicativo funcional, en
el cual se observa un médulo de un curso, menud en donde encontrar
la seccién de quiz, el objetivo de esta fase es poner a prueba el

aplicativo en una fase temprana en donde se pueda ver que tan
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intuitiva y facil de comprender es la interfaz, que tan comodas se
sienten las mujeres con este tipo de interfaz, como perciben estas
mujeres la diagramacion de la informacion.
Ademas de esto se trata de percibir qué tan cercana o
llamativo llega a hacer el aplicativo, también temas de navegacion
y su usabilidad en general.
3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario).
En cuanto a las evidencias de la primera fase, y de acuerdo a lo
discutido con los expertos, se llegd a la conclusion de dividir el tema
escogido principalmente en el primer testeo en varios sub temas que
hacen parte del tema principal, esto debido que al ser un tema tan
grande y global que involucra varios términos y conceptos diferentes
los cuales hacen parte del tema marketing digital, se define como
cursos iniciales el tema de Branding de marca y Social Media.

Escogidos como cursos iniciales debido a su demanda en el
mercado y a que son aspectos fundamentales que estan
estrechamente relacionados con el marketing digital y que son pilares
fundamentales para que un negocio siga creciendo en el mundo
digital.

En cuanto a la segunda fase del testeo, se llegaron a varias
conclusiones, una de ellas es que el manejo de la paleta de colores y
la diagramacion del aplicativo es agradable y funcional.

Es intuitivo y facil de manejar por ellas, pero, recomiendan
crear un instructivo al iniciar la aplicacion para ayudar a las mujeres
en caso de no saber manejar lo, les gusto como se presenta la

informacion, algo que cabe resaltar es que les parecié llamativo e
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interesante es la opcion de chat ya que mediante esta funcién permite
interactuar con mas mujeres y crear una red de apoyo e intercambiar
conocimiento con las demas mujeres emprendedoras.

Esto da un panorama favorable del aplicativo, también cabe
resaltar que los temarios de cursos escogidos también fueron del
agrado de estas mujeres ya que no conocian muy bien estos términos
y gracias lo observado en el modulo conocieron mas sobre el tema.

Por otro lado, también cabe resaltar que no todas las mujeres
testeadas se sintieron identificadas con los colores que tenia el
aplicativo y a su vez consideraron que se podria hacer cambios en
cuanto a las miniaturas de los cursos, y una interfaz mas adaptable y
personalizable a los gustos de ellas.

Por tal motivo sugieren la creacion de un perfil personalizable
y adecuado a cada mujer, y de esta manera se concluye que existen
falencias en cuanto a la adaptabilidad del aplicativo y que aun falta

mejorar en algunos aspectos de usabilidad del mismo.

3.8 Prestaciones del producto

El producto a disefiar sera un aplicativo mévil de cursos e-learning el
cual contendra una serie de niveles y barra de progreso con el fin de
avanzar y obtener cursos de mas alto rango y que le permita aprender
y adquirir conocimientos en redes sociales, marketing digital, e-
commerce entre otras competencias que de alguna manera aporten
e impulsen sus emprendimientos, de esta manera presentamos los

aspectos morfoldgicos, técnico-funcional y de usabilidad del aplicativo
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virtual Woman.

3.8.1 Aspectos morfoldgicos

El aplicativo se divide en tres secciones importantes, los cursos, chat
y quiz. Los cursos estaran divididos en un video tutorial en donde les
explican paso a paso la teméatica del mismo, apoyado de un recurso
de texto el cual les ayudara a complementar la informacién del temario
y de esta manera poder continuar con el siguiente médulo.

El chat serd una red de apoyo en donde se podra comunicar
con las demas usuarias y de esta manera compartir conocimientos y
enriquecer mas lo aprendido, por Gltimo, tenemos el apartado de quiz
en donde encontrards una serie de cuestionarios dependiendo del
curso y tema aprendido en la aplicacién, el cual va ayudar a medir por
medio de un puntaje el nivel de competencias que se ha adquirido con
estos cursos.

De igual manera este aplicativo contendra diferentes
ventanas y secciones distribuidas como se muestra en el anexo D
(mapa de navegacion), para que se pueda navegar mejor dentro de
la aplicacion, adicional a esto tendré una parte de perfil en donde vera

en qué cursos esta inscrita y cual es su nivel de progreso en el curso.

El aplicativo se basa en una gama de colores entre el azul
claro (#9BF2D2) y tonos rojizos y rosados (#F20C4A) tal y como se
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muestra en la siguiente figura, estos colores en contraste con tonos
blancos y negros en dado caso que quieran tener un modo nocturno
en la aplicacién, se escogio principalmente colores resaltantes para
llamar su atencion ademas de generar en ellas un sentimiento de
identidad y con tonos que para ellas le son agradables (figura 12).
Como identidad visual, se realiza un imagotipo, de la unién
entre un logotipo y un isotipo, para el isotipo se maneja conceptos
como la idea que florece pude llegar mas alto, de esta manera se
plantea la idea representada por una bombilla la cual contiene una flor
de loto que significa la esperanza y por Ultimo una mariposa como
signo de delicadeza, pero también representa la capacidad que

pueden tener las mujeres y alcanzar sus metas y suefios.

Figura 13

Isotipo Virtual Woman

/

a4

Nota. Isotipo realizado para la identidad visual de Virtual Woman.

Fuente: Elaboracion propia
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Para el logotipo se escoge una fuente minimalista, clara y de
facil lectura como lo es la =TT Firs Extrabold, dandole un toque sultil
de estilo y conservando su denotacion formal y contemporanea al
mismo tiempo. Este imagotipo, es utilizado en colores claros en donde

sea de facil visibilidad y de alto contraste, preferiblemente en tonos
blancos.

Figura 14

Imagotipo Virtual Woman

,/ Virtual
< Woman

Nota. Imagotipo realizado para la identidad visual de Virtual Woman.
Fuente: Elaboracion propia
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En cuanto a laiconografia es genérica, de tal manera que sea
de facil entendimiento para estas mujeres, de igual manera esta
vendra acompafiada en algunos casos de texto el cual apoyara al

icono para hacer mas facil su lectura.

Figura 15

Menu aplicativo Virtual Woman

Proyecto de grado hecho por:
Karen Alba y Sergio Cortés

Cursos

= Quiz

Salir

Nota. Menu real del aplicativo desarrollado Virtual Woman. Fuente:
Elaboracién propia
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

Para el uso del aplicativo se necesita que tengan un celular Android y
gue tenga acceso a la Play Store en donde se podra realizar la
descarga del aplicativo y el manejo del mismo.

El aplicativo se desarrollara bajo la plataforma de Android
studio bajo el lenguaje de programacion Java, desarrollando desde
cero la creacion del aplicativo y las interacciones, el desarrollo de los
cursos, seran disefiados conforme a las necesidades de estas
mujeres y con la ayuda de expertos en marketing digital y el mundo
digital, se desarrollaran temarios especificos.

En principio se comenzara por temas como Branding de
marcay Social Media los cuales estaran compuestos por tres médulos
cortos y conciso, la diagramacion y recursos gréaficos se realizaran por
medio de Adobe lllustrator, y los recursos audiovisuales seran
realizados por medio de Premiere Pro y After Effects en donde se
desarrollaran los motion graphics para el video.

Se plantea implementar una inteligencia artificial la cual sera
la profesora del curso y la cual se mostrara en los videos, esta

inteligencia sera sacada de Synthesia.io.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

en cuanto a los aspectos de usabilidad de Virtual Woman,

basédndonos en los estandares de usabilidad de 1SO (International
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Organization for Standardization) tiene como objetivo cumplir varios
items como lo es, la relacidon entre el aplicativo y el mundo real,
tratando de utilizar un lenguaje familiar y que las mujeres puedan
entender facilmente.

De igual manera, en los términos que se utilizan en los cursos,
se explican en los mismos cursos, ademas de que tratan de utilizar
términos conocidos dependiendo del nivel de competencias que se
tengan y de esta manera poder desarrollarse y subir de nivel de
competencias.

En cuanto a la interfaz, es intuitiva, de facil comprensién, en
su inicio tienen tiene un mend en el cual encuentra la gran mayoria
de herramientas, en la parte inferior se encuentra el bot6én de chat y
los cursos presentados de una manera familiar como lo es en

plataformas como en Netflix.

Figura 16

Interfaz del aplicativo Virtual Woman



91

Proyecto de grado hecho por:
Karen Alba y Sergio Cortés

Cursos

= Quiz

Salir

Nota. Interfaz del aplicativo desarrollado Virtual Woman. Fuente:

Elaboracién propia

Es un aplicativo flexible y eficiente con un disefio minimalista,
de estética simple. Se piensa implementar un tutorial de uso y centro
de ayuda para comprender de mejor manera la aplicacion y que de
esta manera se resuelvan las dudas que se puedan presentar al

momento de ser utilizado.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

Como conclusiones preliminares, se aprecia que estas mujeres
efectivamente tienen bastante adversidad a la hora de encontrar un
empleo y que a su vez tienen un déficit de competencias digitales que
les permitan hacer crecer su negocio, de tal manera que, el aplicativo
si llega a ser una solucion viable para subsanar la problematica.

Las competencias digitales se han vuelto fundamentales en
la vida cotidiana, que, a su vez, han permitido el progreso de las
personas y el desarrollo de las mismas, pero, sin un buen acceso a
este mundo, la brecha se va haciendo mas grande, impidiendo la
igualdad de oportunidades.

Por otro lado, se demuestra que el marketing digital es un
trabajo y concepto que hoy en dia es muy apreciado y utilizado en la
industria para atraer y posicionar empresas o emprendimientos y
generar ganancias en el mundo actual.

Por ultimo, se concluye que el E-learning y el estudio virtual
es una realidad latente y que la exploracién y cambio de metodologias
de aprendizaje es el futuro al que se esta enfocando y que este
cambio puede llevar a beneficios tanto personales como de una
sociedad, siendo esto necesario para la creacién de una conciencia

digital y un mejor desarrollo de sus competencias en este mundo.
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4.2 Estrategia de mercado

Esta estrategia de mercado esta divida en dos, siendo el factor
determinante los clientes diferenciando de esta misma manera los dos
tipos de clientes, por un lado, entes gubernamentales y por otro lado
clientes usuarios.

Partiendo del cliente se plantean dos formas distintas de
poner en practica la estrategia, esto debido a que cada tipo de cliente
tiene su particularidad y manera de acercamiento con ellos.

Teniendo en cuenta el tipo del cliente se presentan de esta
manera las dos opciones de estrategias que se podran llevar a cabo
con el fin de hacer sustentable el proyecto y generar ingresos por el
mismo, lo siguiente explicado en la figura que se muestra a
continuacion. (Figura 13)

Figura 17

Canvas estrategia de mercado
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.
Matriz canuas
Socios Clave Actividades Clave Propuesta de valor Segmento de cliente
Mintic e i et -
g;\s::l::ldeh AN o SRTERRS UsuauxMumesde : »

_ A NG z eemprendedoras de zipoquira
mujer YEOmpd oS aipecmn, st phmes Lo alcaldia de zipaquird yla
m:mn dhcaice pgcs Smprandedorce: spirlinled
Museo de lo mujer

Recursos clave Relacién con el cliente Canales Fuentes de ingresos
S T i

LeTlegamos primero via correo, = 3
g::omtécricoeoogle&m se buscan convocatorios delos SN - cundinomorca
Android Studios mismos entesy por Giltimo se den Alcoldia de Zipaguini.
A realizauna estrategio de Radioy periédico local inversionistas privados
Desarrollodores. sociales que permita S praRmy

engancharlas para que utilicen certificacion

elaplicativo

Nota. Estrategia de mercado explicada de una manera mas concisa

Fuente: Elaboracién propia

4.2.1 Segmentos de cliente

Como bien se dijo anteriormente en este caso existen dos tipos de
clientes, el primero son las entidades gubernamentales, tales como la
Alcaldia de Zipaquira o la Gobernacion de Cundinamarca esto debido
a que el proyecto al ser de caracter social puede aportar y ser
significativo para las politicas publicas y de crecimiento econémico en
la zona.

El segundo cliente potencial son las mujeres emprendedoras,
siendo ellas nuestro propio usuario, por lo que les permiten adquirir y

desarrollar competencias, de esta manera siendo las mas
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beneficiadas por el servicio ofrecido dentro de la aplicacion.

4.2.2 Propuesta de valor

Para la propuesta de valor se desarrolla la siguiente imagen (Figura

14) en donde podemos evidenciar los beneficios, dolores que pueden

solucionar el aplicativo.

Figura 18

Propuesta de valor

Propuesta de valor

Creadores de ganancia
Ofreceinformacion  Ligera, facil de usar,
b o d i h

) q
redessocialespara  internet ni memoria
mejorar sus

emprendimientos

Creadores de ganancia

Cursos e-learing herramientas que
permite aprender herramientas
digitales para potenciar sus
emprendimientos

Mitigadores de dolor

Evitaerroresala Permite
horade publicarlos g, T

Ganancia

Tareas del cliente

Marketing/E-commerce

Manejo de redes para la publicidad

Dolores

No saben publicar

trabajosenredes  campo digital

sociales

Perder el miedo a
Sentirse compaiiada  utilizor alguna
en el proceso herramienta digital

Tienenmiedo de
migrar su negocio al
ambito digital

J
sociales

No tienen quien les
explique

Nota. Propuesta de valor con las ganancias y dolores de nuestro

usuario Fuente: Elaboracion propia
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De esta manera el aplicativo incentiva al aprendizaje Iudico-
practico, por medio de la metodologia de aprendizaje social, esto con
el fin de generar confianza en ellas para que exploten todo su
potencial en el campo digital asimismo pierdan el temor de no saber

utilizar una herramienta digital.

4.2.3 Canales

Los principales canales estan divididos en dos, el primero y siendo en
su etapa inicial un aplicativo movil, el principal canal de divulgacién y
descarga del aplicativo seran las tiendas virtuales de aplicativos como
la app store.

Por otro lado, se plantea la creacion de redes sociales como
lo es Instagram y Facebook; con el fin de realizar estrategias
publicitarias organicas o de pago, que nos permitan llegar a nuestras
usuarias para que conozcan mejor el aplicativo y lo comiencen a
implementar.

También se plantean otros canales alternativos como el
correo electrénico u otro canal fisico (radio local, periddico local) que
nos permita entablar un primer acercamiento con entidades

gubernamentales que quieran financiar o comprar el aplicativo.

4.2.4 Relaciones con los clientes

La primera relacion con nuestros clientes de caracter gubernamental,

se realiza via correo para obtener un primer acercamiento a ellos y
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poder presentar la propuesta del proyecto, a su vez se busca
diferentes convocatorias de los mismos entes y que tengan relacion
con las teméaticas 0 campos que aborda el proyecto, siendo esta otra
manera de acercamiento con nuestro cliente para dar a conocer ain
mas el proyecto.

Por otra parte, plantea una estrategia de Content Marketing
en redes sociales que permita entablar un primer acercamiento con
nuestras usuarias y engancharlas para que utilicen el aplicativo, a la
par se plantea una estrategia organica de publicaciones y contenido
de valor que permita obtener otra especie de acercamiento a nuestras

usuarias cliente.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Como principales fuentes de ingreso contamos con la Alcaldia de
ZipaquirdA o Gobernacion de Cundinamarca que por medio de
convocatorias distritales para proyectos de caracter social ofrecen un
incentivo econdmico como retribucién del desarrollo de los proyectos.

Por otro lado, se plantean asociaciones con otros entes como
lo puede ser la Casa Social de la Mujer de Zipaquiré o el Ministerio de
las TIC o inversionistas privados con los que se podria trabajar en
conjunto con y que a su vez se ponga un capital para el desarrollo del
proyecto.

En el caso de nuestras clientes/usuarias se propone como
fuente de ingresos la creacion de cuentas premium las cuales por

medio del pago de un curso en especifico o por medio de la
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certificacion del mismo existia un valor monetario a pagar por el

acceso a estos beneficios.

4.2.6 Actividades clave

Como actividades clave se plantea la creacion de un cronograma de
publicaciones en redes para obtener mayor alcance de publico, se
propone una serie de eventos y campafia de expectativa, estrategias
de segmentacion y alcance pagas que permita dar un crecimiento al
aplicativo y al proyecto como tal.

4.2.7 Recursos clave

Para el desarrollo de este proyecto vamos a contar con dos ramas
gue serda la parte de software como lo es Android Studios, Creative
Cloud (lllustrator, Photoshop, Premiere pro, After) para el desarrollo y
prototipado del aplicativo, asi como recurso humano el cual seran dos
desarrolladores, dos computadores y soporte técnico de Google store
para subir el aplicativo, ademas de los servicios requeridos para el

funcionamiento como la luz, el internet.

4.2.8 Socios clave

Se proponen como socios claves, entidades como el ministerio del tic,
la casa social de la mujer de Zipaquira, ya que podrian facilitar
recursos de investigacion e insumos para seguir con la produccion del

proyecto.
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El ministerio de la educacion permitiria verificar y avalar ante
la ley las competencias y el aprendizaje adquirido en el aplicativo, por
otro lado, la empresa de caracter privado AudioPrisma nos ayudara
en dilemas técnicos y de ensefianza que puedan influir en el
contenido de los cursos, ya que al estar estrechamente relacionado
con el tema de marketing y estrategia seria de gran ayuda.

Por ultimo, se propone una asociacién con el museo de la
mujer de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca esto debido
a que al estar relacionado con el campo del disefio y el
empoderamiento de la mujer, se podria plantear una colaboracion
investigativa que permita ampliar el nicho y expandirlo a un entorno

diferente al que esté enfocado el proyecto.

4.2.9 Estructura de costes

Para la estructura de los costes se tuvo en cuenta diferentes
elementos como los recursos propios y los que se pueden conseguir
a través de socios, asimismo los gastos que requiere generar un
producto como el que se tiene propuesto, lo anterior identificado en la

siguiente imagen (Figura 15):

Figura 19

Tabla de costos
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Labor (Personal)

Karen Natalia Alba Vaca $1'800.000
Sergio Andrés Cortés henao $1'800.000
Estructura
Consultoria John Jairo leén mesa $800.000
de costos

Materiales Computador $7'000.000

Internet $168.000

Servicios piblicos $115.000

Total: Alimentacién $200.000

16' _
6000.000 Licencias Ilustrator $54000
por mes

Photoshop $54.000

Premiere pro $54.000

After effects $54.000
Articulate 360 $600.000

Viajes Zipaquird $120.000

Nota. Tabla de costos referentes el proyecto Fuente: Elaboracion
propia

4.3 Consideraciones

Las consideraciones propuestas se hacen pensando en la
continuidad de este proyecto, a corto plazo se busca finalizar todos
los cursos de branding y social media con la finalidad de que estas
mujeres puedan capacitarse completamente en estos temas, a
mediano plazo se busca incluir en el aplicativo funciones como un
perfil de usuario, opcidon de cambiar la paleta de colores y la
implementacién del modo diurno y nocturno, asi como la expansion
del proyecto a otras plataformas, por Gltimo, a largo plazo se busca

crear mas temas de capacitacion digital para las mujeres,
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implementar en la app la opcidén de chat en linea para obtener toda
un red de mujeres donde se puedan apoyar entre si con sus negocios
y por ultimo generar concordancia entre las diferentes plataformas

propuestas generando todo un universo de “Virtual Woman”.
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Anexos

Anexo A. Arbol de problemas completo

En el siguiente anexo se muestra el arbol de problemas de
forma mas detallada, mostrando sus sub-causas y sub-
consecuencias.

Link: https://drive.google.com/drive/folders/AMLFZ6hqOl-
ZWIMyukFNnG9RINU7U10wYQ?usp=sharing

Anexo B. Mapa de impacto

En el mapa de impacto que se muestra a continuacién, se puede ver
a grandes rasgos las herramientas utilizadas en la definicion de la
problematica y a su vez las que podemos utilizar en la fase de disefio
y prototipado, partiendo inicialmente del objetivo general de nuestro
proyecto y de la problematica se definieron diferentes actores que
intervienen en el problema y asi planteando un punto de vista mas
cercano para asi determinar el impacto que se va a tener en el
proyecto.

Concluyendo asi en dos impactos bastante contundentes, el
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primero es que desde el disefio mejorar el alcance de los
emprendimientos femeninos y segundo, implementar estrategias
educativas que permitan a estas mujeres tener una mejor apropiacion
tecnolégica y puedan de esta misma manera potenciar sus negocios;
bas&ndonos en la metodologia del disefio participativo y el co-disefio
plantemos herramientas que nos permitan a nosotros verificar el
cumplimiento de los objetivos y a su vez obtener el impacto deseado
en estas mujeres.

Link: https://drive.qoogle.com/drive/folders/1XshPZdzvt94dT -
MOOnmXBynVIA8 Mtv7?usp=sharing

Anexo C. Tabla completa de determinante y requerimientos

En el siguiente anexo se muestra la tabla de determinantes y
requerimientos de forma mas detallada, mostrando todos los factores
tenidos en cuenta a la hora de pensar en el producto.

Link:https://drive.google.com/drive/folders/IKCTF8KAY i4E7
keCbexR7hXnsZUsKrl0?usp=sharing

Anexo D. Evidencias primer testeo parte 1

El primer testeo se dividio en dos partes, la primera pertenece a una
reunion que se hizo con las mujeres para conocerlas, conocer sus
negocios y también para evaluar el tipo de conocimiento que tenian
en cuanto al tema de competencias digitales.
Link:https://drive.google.com/drive/folders/1ArDurl7AeZb90U-
3x4jd9ITA0db7IfIb?usp=sharing
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Anexo E. Evidencias primer testeo parte 2

El primer testeo se dividio en dos partes, la segunda parte tiene que
ver con las tematica y paleta de color escogida.
Link:https://drive.google.com/drive/folders/101w0BsHSoD1L SfTXUN
41 P26 EfOApOuu9?usp=sharing

Anexo F. Evidencias segundo testeo

En el segundo testeo se evalla el tema de usabilidad del prototipo
creado, especificamente en temas como, que la iconografia sea la
adecuada, que la app sea intuitiva y que el tema presentado sea
pertinente.
Link:https://drive.google.com/drive/folders/15vhgsFEjW5ijKhLAT6ab
TIWdukg8weFN?usp=sharing

Anexo G. Imagenes proyecto

En este anexo se presentan las imagenes del proyecto en mejor
calidad

Link:https://drive.google.com/drive/folders/10ZU-
eLXk4Q3TVrpibrOaB7pXneEOpIWg?usp=sharing

Anexo H. Hoja de vida y portafolio autores

En este anexo estan subidas las hojas de vida y portafolios de los
autores del proyecto.
Link:https://drive.google.com/drive/folders/lw_3iNa32cG5Kzf89uLzI1
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6VYkvOR42P7?usp=sharing

Anexo I. APK Virtual Woman

En este anexo estan subidas el producto final que consiste en una
aplicacion para dispositivos méviles
Link:https://drive.google.com/drive/folders/1rE3-
hVeCLrDFlyr9UoypktJfyd2nfiFH




