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INTRODUCCION




El diseno grafico contempordneo se estd desarrollando en un contexto que estd muy
marcado por una digitalizacion extrema. Se trata de un momento en el que las redes
son una parte crucial de como vivimos nuestro dia a dia y estamos sujetos a un
constante flujo de estimulos visuales: imagenes y videos publicitarios, piezas digitales,
contenidos de marca y publicaciones que intentan ser lo mas llamativas posibles
para poder captar la atencidon de los usuarios en segundos. No solo es que hay un
aumento en la cantidad de contenido, sino que también existe un nuevo modelo de
comunicacion que estd basado en la inmediatez, en una interaccidon con él usuario
constante y la capacidad de poder retener al pdblico el mayor tiempo posible.

Esto lo vemos reflejado en datos actuales que respaldan la idea. Segun un estudio de
Redes Sociales del 2026 del IAB Spain (Interoctive Advertising Bureau, asociacion de
publicidad, marketing y comunicacion digital en Espana), los espanoles entre 12 y 75
aNos que navegan por internet usan las redes sociales, visitan alrededor de unas 7
plataformas y con una media de 1 hora de uso diaria. También se senala que el poder
de influencia de estas plataformas sobre las decisiones de compra es del 44%, lo que
muestra la importancia como espacios de consumo, de interaccidn con otras
marcas y de descubrimiento.

De manera mas global, en un estudio de DataReportal se indica que mads de dos
tercios de la poblacidon mundial usa las redes sociales mensualmente haciendo que
la inversion publicitaria para estos entornos digitales crezca cada dia mas, Ia
prevision fue de 277.000 millones de ddlares en publicidad para el 2025



Es por esto que no se trata de un simple “bombardeo visual”’, es mas una saturacion
comunicativa que compite por la atencidon de los usuarios. Vemos esto reflejado en
el diseno de muchas plataformas. La Comision Europea senala que elementos que
vemos en redes sociales como TikTok o Instagram como |o son el desplazamiento
infinito, los sistemas de recomendacion personalizados y la reproduccion
automatica, son mecanismos que estan directamente vinculados con un uso de las
redes sociales muy prolongado. Actualmente vemos que una de las consecuencias
de esto es que el diseno grafico no solo debe crear piezas atractivas visualmente,
sino que debe adaptarse a un entorno donde la atencidon es limitada y esta
acaparada por multiples estimulos digitales. Marcando y transformando desde la
raiz nuestra forma de entender como se difunde, produce y quién consume el
diseno grdafico.

Facebook* 3,070
WeChat 1,410

Figura 1: Usuarios totales de las principales redes sociales en millones.
Fuente: Statista, 2025.



Debido a esto la difusion del trabajo de disenadoras y disehadores es bastante
inmediato y accesible, una facilidad que permite compartir su metodologia de
trabajo o portfolios tanto en redes sociales como en plataformas especificas para
la difusion del disefio grafico como son Behance o Dribbble.

Esta inmediatez en la difusion permite ampliar de manera exponencial las
posibilidades de ser visibles en la industria del diseno grdfico. Por un lado, se
aumenta la posibilidad que los proyectos tengan un alcance global y por otro se
fomenta la conexidon directa que existe entre los disenadores y potenciales clientes.
Esto ayuda a crear una identidad profesional publica. Estas plataformas digitales,
ya no solo actuan como grandes canales de difusion sino también como espacios
de posicionamiento dentro de la propia industria del diseno.

Aunque este escenario parece favorecedor a Ia hora de visibilizar el trabajo de
estas disenadoras por su accesibilidad, se aprecia aun asi una desigualdad
estructural notable. Y es que, a lo largo de la historig, las contribuciones realizadas
por mujeres han sido muchas veces no reconocidas e invisibilizadas. Se trata de
una situacidn que nace de la suma de distintos factores como la poca
representacion en medios especializados y plataformas, la falta de reconocimiento
institucional y un acceso bastante limitado a circulos profesionales. Todo esto
sumado a distintas dindmicas sociales que favorecian y condicionaban el trabajo
femenino dentro del sector creativo.

Por esta razdon, el problema no se resuelve de una manera efectiva, sino que
permanece activo repitiendo constantemente los mismos patrones que, lejos de
mejorar la situacion, acaban resultando en que muchas de las disehadoras queden

relegadas a un segundo plano dentro de los circuitos principales del diseno grdafico.

Hoy en dia el sector del diseno grafico cuenta con una presencia femenina de mas
del 70% de los estudiantes (Marta Quilez, 2019). A pesar de este porcentaje tan
elevado, son pocas las mujeres que llegan a un puesto de liderazgo, pues esta gran
representacion no se traduce de forma equitativa en lo profesional, donde Ia
mayoria de los cargos de direccion estdn ocupados por hombres.

14% 13.3%

12.8%
12% 11.0%
10%
8.0%

=%

6%

4%

2%

0%

All employees Designers

B Unadjusted GPG B Adjusted GPG

Figura 2 : Brecha salarial porcentual de mujeres disenadoras frente a
hombres. Fuente: Report on Women in Design (EUIPO, 2023).

En la Figura 2 podemos observar que las disenadoras ganan de media un 12,8%
menos en referencia al salario de los homlbres y que comparando los puestos de
las mismas caracteristicas, seguiria existiendo una diferencia del 8%.



Esta diferencia muestra el problema que existe en la representacion dentro del disefho
grafico. La representacion vy visibilizacion del trabajo de las disefadoras es
fundamental, contribuye de manera muy positiva a su reconocimiento laboral, pero
ademads establece referentes dentro del sector del diseno gracias a la difusion de su
trabagjo.

Al analizar esta desigualdad desde una perspectiva global y viendo como esta se
manifiesta en distintos contextos culturales, podemos apreciar con mayor claridad la
amplitud y complejidad de este problema. En el caso de América Lating, la cuestion
adquiere una relevancia particular, ya que nos encontramos con un panorama en el
cual el diseno grafico ha tenido un crecimiento considerable en los Ultimos anos. Aqui
se ha creado un campo muy marcado por la reflexion cultural, por las distintas
situaciones sociopoliticas y la migracidon como temas principales. En un panorama en
el cual muchas disenadoras graficas latinas han creado propuestas y con los cuales
dan nuevos enfoques a visuales que generan conversaciones con el contexto social,

cultural, politico e incluso de identidad dentro del panorama actual latinoamericano.

Pese a todo esto, muchas disenadoras se enfrentan a una serie de limitaciones
estructurales que dificultan su participacion en circulo dentro del diseno grafico con
mayor proyeccion laboral. Destacando como limitaciones principales la falta de
visibilidad, de reconocimiento y de plataformas de difusion capaces de ampliar el
alcance de sus trabajos a nivel internacional.

Tras esto nos surge la necesidad de reflexionar sobre el papel de las herramientas
digitales que tenemos y el potencial que poseen para poder generar espacios de
visibilizacion y reconocimiento. Espacios en los que mas alld de funcionar como
simples escaparates donde mostrar proyectos, se pueda lograr construir espacios
culturales que generen una comunidad, aportando valor a las dareas creativas e
impulsando nuevas formas de crecimiento y participacion.




Con este trabajo se plantea desarrollar un proyecto con el cual poder contribuir a la
visibilizacion del trabajo de estas disefadoras y grandes mujeres latinoamericanas
mediante una marca y plataforma digital que sirva como soporte cultural. Todo esto
mientras la herramienta se enfoca en la difusidon, comercializacion y promocion de
Sus propios proyectos. Con la premisa principal de que la proyeccion pdblica es un
punto clave para el reconocimiento del trabajo desarrollado por parte de las
disenadoras, especialmente dentro de los campos creativos en donde la presencia y
la difusion influyen en la legitimidad de la trayectoria profesional. Es por esto que esta
propuesta tiene como finalidad contribuir a la creacion de referentes y facilitar el
descubrimiento para futuras generaciones, otorgando un contexto mas diverso vy
representativo dentro del diseno.

El trabajo se estructura en dos partes principales. En la primera parte se desarrolla
una investigacion tedrica orientada a la visibilizacion de género en el diseno grafico,
asi como el papel fundamental que desempenan las plataformas digitales en la
difusion de trabajos, en el reconocimiento y la proyeccion profesional. En un segundo
lugar, se desarrolla una propuesta prdctica que consiste en el desarrollo de una
marca, su identidad visual y un prototipo de plataforma web funcional dedicada a
promover el trabajo de las disenadoras latinoamericanas.

Con este trabajo se pretende aportar una reflexion sobre la importancia de la
visibilidad femenina en el area del diseno grdafico y el uso de las herramientas
digitales que existen para potenciar y generar estos espacios de reconocimiento,
difusion del talento creativo femenino en contextos culturales en los cuadles
historicamente ha habido menos representacion.




OBJETIVOS
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Este trabajo de Fin de Mdaster tiene como finalidad el desarrollo de una propuesta de marca y una
plataforma digital cuyo objetivo es la difusidon, proyeccion profesional y reconocimiento de
diseNadoras graficas de origen latinoamericano. Con este proyecto se plantea la creacion de un
espacio donde se rednan perfiles, proyectos y trayectorias que permita aumentar la conexion con
audiencias, clientes y nuevos seguidores vinculados al sector del diseno grdfico. Todo ello
reuniendo y contextualizando sus proyectos, favoreciendo nuevas formas de conexidon con Ia
audiencia que le otorguen un valor anadido a su trabajo.

2.1. Objetivo general

Disenar y desarrollar una marca y plataforma con identidad propia que promueva los trabajos
de diversas disenadoras latinoamericanas, facilitando su comercializacion y contribuyendo asi
al reconocimiento de su aportacion en el dmbito del diseno grafico contempordneo.

2.2.0bjetivos especificos

- Investigacion del contexto de las mujeres dentro del diseno grafico contempordaneo.

- Realizacion de desarrollo de identidad visual y marca, plasmando el propdsito del proyecto.

- Andlisis y estudio de plataformas digitales ya existentes de difusion del disefo grafico.

- Creacion de un prototipo web funcional basado en el proyecto propuesto.

- Visibilizar y comercializar los proyectos de estas disenadoras.

- Investigar la obra de disehadoras graficas latinoamericanas y hacer una documentacion de su
trabaijo.

- Definir la propuesta de valor para Brillo.

- Planteamiento de la plataforma como una herramienta que proporciona comunidad,
reconocimiento y nuevas oportunidades.

- Evaluacion de la propuesta desarrollada identificando las existentes limitaciones y posibilidades
de mejora



MARCO TEORICO



3.1La importancia del papel de la mujer en las areas creativas

El diseno grafico es una disciplina atravesada por la desigualdad de género,
la cual ha influido de manera directa en la manera en que se reconoce €l
papel de la mujer y se establecen a estas como referentes reconociendo
también sus trayectorias profesionales. No se trata de un problema que
responde a una falta de produccion creativa de parte de las disenadoras,
sino que existe una dindmica historica que limita el reconocimiento laboral,
la legitimacion y difusion de sus aportaciones dentro del dmbito
institucional y académico.

A lo largo del tiempo grandes profesionales, mujeres, han aportado
proyectos innovadores y con gran relevancia; muchos de estos proyectos
con una vinculacion profunda a diversos contextos culturales y sociales.
Aun tras la importancia de sus aportaciones han quedado fuera de las
conversaciones sin ocupar un lugar proporcional en las principales
conversaciones dentro de la ensenanza y el dmbito profesional. Esto ha
traido como consecuencia que la memoria colectiva dentro de la disciplina
este construida principalmente y en su gran mayoria por figuras
masculinas. Se consolida asi una visidon general, que no por ello la real, de
quiénes son los que han definido y liderado el campo del diseno grafico.

Esta falta de una representacion equilibrada, que no solo afecta a la
creacion de nuevos referentes que formaran a generaciones futuras, sino
que también afecta de manera individual a cada una de las creadoras,
limita la percepcidon que se tiene del diseno como una prdctica
simplemente creativa y socidal.




3.2 Mujeres disefiadoras en América Latina

El diseno grafico es una disciplina que en América Latina estd vinculada de manera
muy fuerte con los cambios sociales, politicos y culturales. Muchas disenadoras
latinoamericanas han desarrollaodo propuestas visuales relacionadas con la
migracion, la diversidad cultural, el feminismo y la identidod basada en
transformacion sociales de distintas partes de Latinoameérica.

Se usan colores fuertes que recuerdan a los paisajes coloridos, recursos MAas
artesanales y referencias populares que estdn muy ligados a la cultura local.

No se trata de seguir algo estético sino mas bien son propuestas que cuentan una
historia y que se relacionan con el contexto social en la que suceden.

Se trata de un contexto social con una desigualdad de género mds presente y un
lugar en el cual el diseno grafico no tiene tanta visibilidad internacional. Por esto el
proyecto nace de la necesidad de crear un espacio de difusion y de visibilizar el
trabajo de las disenadoras dando valor a sus trabajos y a la aportacion cultural que
muchos proyectos pueden ofrecer. El diseno en America Latina es parte de una parte
estética y comercial, pero no podemos comprenderlo simplemente como eso, se
trata de una disciplina que tiene un fuerte vinculo con los procesos sociales, politicos,
econdmicos y culturales de cada region. Se ha desarrollado el diseno en un contexto
que ha estado marcado por la modernizacion, pero también por fuertes tensiones de
identidad, transformacion politica y desigualdad. Esto ha creado una relacion muy
fuerte entre la cultura visual y la vida en general. Se trata de una cultura diversa y rica
segun el International Council of Design (International Council of Design, 2001) pero
percibida muchas veces desde afuera como algo externo al panorama del diseno
internacional; explicando asi por qué muchas veces, pese a la calidad e impacto de
las obras en Latinoameérica no tienen el mismo alcance o circulacion que aquellas
gue provienen de otros contextos que han sido histéricamente mas reconocidos.

Disenadoras latinas han desarrollado propuestas que tratan cuestiones de identidad,
migracion, diversidad, feminismo, movimientos sociales y la relacidon que tiene con su
tierra.

Floresde Colombia ;

Figura 3: Cartel “Flores de Colombia” de la diseniadora
Marta Granados. Fuente: Disenadoras Grdficas, 2025.



Historicamente las artes siempre han servido para activar conversaciones alrededor
de la politica o de las comunidades, construyendo lenguadjes visuales como
respuesta a la realidad del momento. Desde la carteleria politica hasta algunas
vinculadas con el activismo, la imagen siempre sirve de herramienta de
comunicacion, representacion e incluso de denuncia colectiva (Notes On Latin
American Graphic Design, Artes Grdaficas, Typography, And Printed Matter From The
ISLAA Library And Archives, s. f.).

En una exposicion del Museo Reina Sofia titulada “Graphic Turn”, se reunieron trabajos
de diseno grdafico de artistas latinoamericanos relacionados con las dictaduras,
activismo feminista o los derechos indigenas, usando los medios graficos como un
simbolo de resistencia y accion social (The History Of Latin American Graphic Art's
Fight Against Oppression, s. f.).

Cuando se habla de diseno en Latinoaomérica no hay que reducirlo a una simple
estética de colores fuertes y recursos artesanales, sino que se trata de elementos que
responden a los oficios, los paisajes, las tradiciones de cada zona y las tensiones
historicas de cada sitio. Cada una de las disenadoras reinterpreta los codigos
culturales construyendo asi fuertes discursos visuales.

En América Latina la desigualdad no surge de una menor produccion creativa ni una
falta de talento, se trata mds bien de una serie de factores que hacen que el acceso
a oportunidades de formacion, financiacion y reconocimiento institucional estén
limitadas. Segn la ONU senalan que la desigualdad de género sigue siendo algo
persistente tanto en Latinoamérica como en el Caribe (CEPAL & ONU Mujeres, 2024).
En 2023 tres de cada diez mujeres sufrian una situacion de pobreza y una de cada
diez de pobreza extrema. Ademas, muchas no contaban con ningln ingreso propio,
a diferencia de los hombres. Mostrando de manera clara las barreras que no solo
existen dentro del diseno, sino que forman parte también de un escenario social
mucho mas amplio en el cual los recursos econdmicos son limitados




Ya no solo se trata de una limitacion econdmica, sino que hay una sobrecarga de
trabajo domeéstico, segun estudios de la ONU (CEPAL & ONU Mujeres, 2025), las mujeres
en latinoamérica pueden llegar a dedicar hasta 42 horas semanas en tareads
domeésticas, siendo por parte del hombre un tiempo destinado a tareas del hogar
considerablemente menor. Esta division de trabajo desigual impacta directamente
en el entorno laboral, limita la disponibilidad que tienen las mujeres de asumir roles de
liderazgo en proyectos, su participacion en redes profesionales, el desarrollo de obra
profesional o el acceso a espacios de formacion.

En una disciplina creativa la trayectoria profesional se construye también en gran
medida dependiendo del portfolio, concursos, publicaciones y contactos. La
diferencia en el tiempo y los recursos se traduce directamente a una menor
proyeccion profesional.

La UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia vy la
Cultura) advierte de la infrarrepresentacion en puestos de liderazgo de las mujeres
dentro de las industrias culturales, recibiendo menor compensacion econdmica que
sus iguales masculinos (Closing The Gap: UNESCO Supports Gender Equality In The
Cultural And Creative Sectors, 2025). Enfrentdndose a mds obstdculos para avanzar
en su carrera profesional. La informalidad de los trabajos también ayuda a que se
agraven estas desigualdades, las brechas de género en los sectores creativos de
paises como Brazil, Colombia, Uruguay o Mexico hace que evidencie la necesidad de
andlisis de estas desigualdades.

La falta de reconocimiento no se trata solo de la ausencia de difusion, es un problema
mucho mas serio y complicado. Ya que estd fuertemente vinculado con quien tiene
acceso d espacios e instituciones que legitima el diseno. Cuando ciertos perfiles
quedan fuera de los circulos como universidades, redes, plataformas o exposiciones,
su trabajo no desaparece, pero si pierde la capacidad de que ese trabajo se cite,
pueda ser estudiado, archivado y transmitido (Banco Interamericano de Desarrollo,
2023). Esto afectando a las profesionales que ejercen en entornos alejados de este
tipo de centros.

Por ello es importante el papel que juegan las plataformas, mediante la creacion de
un espacio accesible generan una nueva forma de circulacion del trabagjo
profesional. Se plantea una plataforma curada y orientada a la organizacion por
perfiles, disciplinas paises y temdticas. Buscando un espacio que no redna solaomente
trabajos, sino que los site dentro de un marco historico y cultural. Contribuyendo a
las trayectorias de estas disenadoras siendo encontradas y valoradas y buscando
ampliar los canales de circulacion profesional



Por la parte de la falta de reconocimiento de sus trabajos, podemos encontrar claros
ejemplos en disefos como la tipografia Montserrat, que, pese a ser conocidad vy
utilizada mundialmente pocas veces se le atribuye el mérito a su creadora Julieta
Ulanovsky.

Se trata de un ejemplo muy importante y significativo que nos facilita comprender la
problemdatica. Ulanovsky vive y trabaja en Buenos Aires, es disenadora grdfica y
tipogrdafica formdndose en la Facultad de Arquitectura, Diseno y Urbanismo de la
Universidad de Buenos Aires y fundando en 1989 un estudio llamado ZkySky,
especializado en consultoria de diseno y comunicacion visual.

Su carrera profesional es relevante ya que su trabajo enlaza lo profesional y la
investigacion tipografica todo esto marcado por una mirada vinculada al entorno
urbano porteno.

En 2010, siendo Julieta estudiante de posgrado en diseno tipogrdfico, comienza el
proyecto Montserrat. Lo lanza en 2011 con el objetivo de completar una version
publica para poder compartirla después en Google Fonts, inspirada en antiguos
letreros y rotulos del barrio de Montserrat, Buenos Aires. Planteando asi recuperar la
memoria tipografica urbana y dandola a conocer mediante la tipografia.

Figura 4. Julieta Ulanovsky.Fuente: Fundacion Konex, 2022



Su importancia no es Unicamente el uso digital tan amplio de estqa, sino que
transforma el patrimonio de Montserrat (Buenos Aires) en una herramienta tipografica
global y accesible. Creada a partir de la grafica urbana y convirtiéndola en un sistema
funcional para productos y entornos digitales, corporativos y de comunicacion visual.
Demostrando que el diseno no se limita a ocupar un lugar alejado y periférico, sino
que es capaz de dialogar en el plano central del panorama internacional sin renunciar
a su identidad propia. Bajo una licencia de libre uso, el proyecto de Julieta Ulanovsky
inspirado en el barrio de Montserrat estd abierto para todo el mundo.

Se trata de un caso que desafia las jerarquias establecidas en el diseno, que recupera
las estéticas locales y es capaz de cuestionar la separacion que existe entre lo popular
y lo profesional. La creacion de Montserrat supone una forma de preservar la cultura y
de guardar de cierta forma un pedazo de memoria urbana y compartir su contexto de
manera internacional. Evidenciando asi que muchas veces las creaciones producidas
por disenadoras latinoamericanas forman parte de la cultura visual contempordnea
y se utilizan, pero no estdn siempre acompanadas por un reconocimiento a las
autoras, a sus contextos o a sus carreras profesionales. Se percibe el problema como
una falta de estructura capaz de documentar, atribuir y contextualizar los trabajos.
Ante esta necesidad se plantea |la propuesta de este proyecto para construir un relato
mMas diverso y representativo.

MONTSERRAT
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0123456789

MONTSERRAT HAIRLINE MONTSERRAT SEMI BOLD
MONTSERRAT ULTRA LIGHT MONTSERRAT BOLD
MONTSERRAT LIGHT MONTSERRAT EXTRA BOLD
MONTSERRAT REGULAR MONTSERRAT BLACK

Figura 5: Tipografia Montserrat.
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Figura 6. Interfaz de Behance. Fuente: Behance, 2026.

3.3 Plataformas digitales de difusion en el area del Disefio Grafico

Hoy dia existen plataformas digitales con las cuales poder difundir el
trabajo de diseno. Estas plataformas han causado una profunda
transformacion en la manera en como consumimaos, valoramos vy
difundimos el disefo grdfico. Instagram, Linkedin o Behance permiten la
publicacion de proyectos de forma inmediata y que pueden llegar a
alcanzar una repercusion mundial.



Esta forma mas reciente de compartir los trabajos traoe consigo nuevas
oportunidades para los profesionales en el diseno grafico, crea una manera muy
sencilla de compartir portfolios permitiendo que circulen fuera de los ambientes
tradicionales. Segun The Future of Jobs (World Economic Forum, 2023), las
plataformas digitales son capaces de crear una mayor exposicion en todos los
sectores creativos y son una de las mejores formas de conectar con una mayor
cartera de clientes y compartir el contenido con el mundo.

A pesar de todo esto las plataformas de difusion no son del todo neutrales.
Cuentan internamente con algoritmos que jerarquizan la informacion y dan
visibilidad dependiendo de qué es mas viral, de cudl es la tendencia del momento
O que es lo que Mmas interacciones, y por lo tanto es mas popular, del momento.
Estos algoritmos son los que deciden qué se ve y cudles nunca llegan a ver la luz,
basdndose en interacciones de seguidores que realmente determinan a qué
publico alcanzard en funcidn de qué interacciones genera. Algo que limita en
parte el contenido Unico o diferente y cuyo funcionamiento se puede ver
representado en la Figura 7.
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Figura 7. Funcionamiento simplificado del algoritmo de Instagram. Fuente:
@borjanmarketing en Instagram, 2024

Entonces no basta simplemente con que la propuesta ofrezca una plataforma
digital para que las disenadoras cuenten con un espacio donde puedan
presentar sus propuestas de valor, ya que la simple existencia de estos entornos
Nno garantiza el reconocimiento ni una proyeccion laboral real.

Las plataformas actualmente funcionan condicionadas por la Iogica del consumo
rapido, lo que es mas popular en el algoritmo y una adaptacion constante a la
tendencia que domina en ese momento. Esto hace que se genere una presion que
recae directamente en las disenadoras, ajustando su trabajo a aquello que resulte
mas compartible y “likeable”. Como consecuencia existe el riesgo que la tendencia
en el campo creativo se incline hacia la homogeneizacion. Priorizando estilos
visuales reconocibles y consolidados en vez de dar apoyo a nuevos discursos
experimentales o mas diversos. Obligando de cierta manera a limitar la
circulacion de proyectos que incentiven al planteamiento de miradas alternativas
hacia ciertas problemdticas menos populares o de otros contextos sociales. Es
importante que estas plataformas funcionen no solo como un simple escaparate
digital de proyectos creativos, sino que funcionen como espacios en donde
contextualizar y otorgar un valor extra a los distintos enfoques existentes dentro
del diseno grafico contempordneo.

Diversos articulos hablan de la importancia del impacto visual y coOmo esto es
necesario para favorecer la exposicion, estas plataformas tienden recompensar
de manera positiva la inmediatez y provoca que se deje de crear tanto contexto
entorno a los proyectos y el discurso del disefio. Rahman, Mutum y Ghazali (2022)
detallan en su investigacion sobre las interacciones en el contenido visual en
Instagram, que el video es uno de los contenidos que mayor respuesta produce en
los usuarios. Esto es ya una demostracion de que la visibilidad no depende solo del
valor conceptual en si, si no de la capacidod de adaptar los formatos
tradicionales a otros visualmente mdas rdpidos y atractivos, fomentado por
algoritmos y sin dar realmente alternativas para la busqueda de visibilidad.



3.4 Identidad de marca en proyectos digitales

En todo proyecto digital una de las partes fundamentales es el desarrollar
una buena identidad de marca. Es fundamental ya que define como
nuestra marca va a ser percibidag, presentada y reconocida por el publico.
No consiste solo en disenar un buen logotipo, sino en construir un sistema
visual con los cuales aportar unos valores, una posicion y una forma de
relacionarse ddndole significado al proyecto. Elementos como el tono, la
tipografia e incluso la paleta cromatica usada funcionan como signos de
esa percepcion del proyecto y le dan lo mas importante, una personalidad.

Alina Wheeler plantea que los puntos de contacto con las marcas son
oportunidades para generar reconocimiento y crear una relacion fuerte
con el usuario. La identidad no es solo una parte estética del proyecto, sino
que es una herramienta que ayuda a construir confianza. Es realmente
relevante en los entornos digitales, donde las interacciones suceden en
distintos canales y formatos (Alina Wheeler, 2013).

La marca puede comunicar o que ofrece y también comunica como se
comportaq, los valores que representa y como es en el imaginario de los
usuarios que la conocen. Por lo tanto, la identidad de la marca se entiende
COMO uNn conjunto o un sistema que permite analizarla desde distintas
Areas: la marca como un producto, como un simbolo y como una persona.

Cuando hablamos de una plataforma que va a tener un papel de difusion
cultural, la identidad de esa marca obtiene un papel muy importante ya
que cuenta con un aspecto diferenciador de otras propuestas. Por eso es
importante crear una identidad solida con la cual el pdblico objetivo pueda
diferenciar en pocos segundos la marca, lo cual es clave para el buen
posicionamiento de esta.

En un proyecto de divulgacion creativa y cultural, se debe incorporar en la
identidad de marca una dimension narrativa, que sea capaz de situar el
proyecto dentro del contexto social concreto al que pertenece y que pueda
comunicar una historia. Con esta narrativa se consigue que la plataforma
Nno sea percibida como simplemente un espacio digital funcional, sino
plantea una propuesta posicionada, con intencidn y con mucha
sensibilidad respecto a la realidad que aborda.



Permite que el diseno no solo organice la informacion, sino que construya una
apariencia visual. Generando significado mediante los valores que trasmite, los
codigos culturales que se utilizan y las experiencias que le plantea al usuario. Se
generan conexiones con el publico de distintas maneras. Primeramente, las
conexiones emocionales; cuando la identidad es capaz de despertar interés,
reconocimiento o empatia a la problemdtica que plantea el proyecto. Las
conexiones culturales, mediante la cromatica o las referencias visuales; generando
un dialogo con el contexto latinoamericano y con la trayectoria de las disenadoras.
Ademds, cuando las disenadoras pueden verse reflejadas en perfiles, proyectos y
relatos se generan conexiones mediante la identificacion.

La identidoad de marca no solo cumple una funcidn estética que facilita la
comprension del valor de la propuesta por parte de los clientes e instituciones, sino
que ayuda a que puedan relacionarse con ello mediante la colaboracion vy la
contratacion con la plataforma. Cumpliendo asi con su funcidon estética y actuando
COMO un puente que une el propdsito del proyecto con las personas que interactuan.
Ayudaondo asi a construir confianza mediante los elementos visuales vy
comunicativos, creando un sentimiento de pertenencia y reconocimiento;
reforzando la idea de que la plataforma digital no solo se limita a mostrar trabajos,
sino que busca la creacion de un espacio significativo entorno a las disenadoras y
sus aportaciones en el diseno.

En este proyecto, se plantea toda la identidad de marca como una herramienta
estratégica para poner en valor el trabajo de las disenadoras, con especial atencion
a aquellas de origen latinoamericano. Por ello, no se entiende como un recurso
meramente decorativo, sino que es la estructura visual, verbal y conceptual que
refuerza y sostiene todo el discurso central del proyecto. Buscando transmitir a través
de ella energia, reconocimiento, diversidad y proyeccion profesional.




3.5 La experiencia de usuario en plataformas

En este punto se trata la importancia de como el usuario interactda con
una plataforma o producto digital. La parte de UX (User Experience) dentro
de las plataformas y en los productos digitales. Se trata de un concepto
que relne las respuestas, emociones y percepciones que tiene una
persona al interactuar con un producto digital. No es simplemente que
visualmente tenga un diseno atractivo, sino que la navegacion sed
accesible y clara.

En una plataforma orientada especificamente a la difusion de proyectos
creativos, la experiencia de usuario es fundamental, condiciona como los
usuarios descubren nuevos perfiles y como acceden a la informacion. Una
buena y adecuada estructura UX hace que la organizacion de la
informacion sea intuitiva, facilita la exploracion de proyectos y reduce
puntos de friccion que pueda tener el usuario durante la navegacion
permitiendo el desplazamiento por la plataforma de manera fluida. Por lo
tanto, no solo mejora la interaccidon, sino que ayuda a reforzar
técnicamente el propdsito profesional y cultural del proyecto propuesto.

Esto es un punto muy importante para que los usuarios puedan descubrir
constantemente nuevos proyectos, encontrar nuevas disenadoras
conectando con ellas y con su trabajo, comprender la informacion y las
noticias siendo capaces de navegar a través de la plataforma.

Una buena arquitectura de la informacidon hace que todo lo que se
presenta en la plataforma sea facil, este ordenado por perfiles, categorias,
paises y proyectos. La experiencia de usudrio es necesaria para que la
plataforma cumpla con los estdndares internacionales los cuales son
necesarios para que sean accesibles por cualquier persona.

La estructura se basa en que los elementos principales cumplan las
condiciones de ser:

Percibibles por los usuarios, que tengan un buen tamano y contraste.
- Que sea operable y que la navegacion sea funcional para los usuarios.

- Que la informacidon se entienda y que todas las instrucciones sean
claras.

- Y que el contenido sea lo suficientemente robusto para que se
entienda igual por todos nuestros usuarios, se toma la Ley WCAG como
referencia (Web Content Accessibility Guidellines) donde se indica que el
contenido debe ser claro y accesible para que pueda ser visto por todos
los usuarios, independientemente de los dispositivos o capacidades de
estos. Pautas establecidas por el W3C (World Wide Web Consortium) vy las
cuales resultan importantes en plataformas digitales debido a la
capacidad que tiene de reducir barreras de acceso y la garantia de una
experiencia inclusiva para personas con alguna discapacidad ya sea
auditiva, motriz, cognitiva o visual.



METODOLOGIA



Lo metodologia seleccionada para este proyecto es el Design Thinking, se trata de un
enfoque y estrategia centrado en abordar problemas complejos mediante la investigacion,
la empatia, el generar ideas, el prototipado y la validacion. Es una metodologia muy usada
dentro del campo del diseno grafico resultando adecuada para esta clase de proyectos
digitales, ya que ofrece una comprension de los comportamientos, las expectativas y las
necesidades del publico y busca crear una solucion visual para esto.

Sitda al usuario en el centro de todo el proceso de diseno, lo que implica que debe haber un
proceso de andlisis de quién son las personas que van a interactuar con la propuestq,
cudles son las necesidades que no estdn siendo atendidas y de qué manera el proyecto
puede aportarles valor. El diseno aqui no es simplemente producir una solucidon estética,
sino crear algo coherente con las personas que forman parte del proyecto y con el contexto
concreto que viven.

Se situan los comienzos de esta metodologia en la década de los 60°, cuando se empezo a
plantear el diseno como una forma de resolver problemas complejos. En este contexto,
Hebert Simon, en The Sciences of the Artificial, expresa que el disenar esta unido a
transformar la situacion existente en una que sea mas deseable para el publico. Esta idea
permite que el diseno no se entienda solo como una prdactica enfocada a la creacion de
productos sino como una respuesta y solucion a necesidades y problemas reales.




Es una metodologia en la que iterar forma parte de su esencia. Las fases muchas veces no se
desarrollan de forma lineal y a lo largo del proceso muchas veces es necesario revisar las
distintas etapas, ajustar las ideas y tomar nuevas decisiones basadas en nuevos
descubrimientos que llevan a una mejora de la propuesta. En las plataformas digitales es una
caracteristica muy relevante ya que antes de llegar a la solucion final la estructura de
navegacion y el contenido debe comprobarse.

Las cinco fases de esta metodologia permiten conocer al publico objetivo y ver las motivaciones
y dificultades que tiene mediante la fase de empatia; ordenar toda la informacion que se obtiene
y concretar de manera muy especifica el problema que se trata de resolver en la fase de definir;
generar ideas de posibles soluciones en la fase de ideacion y tras esto transformar las ideas en
propuestas tangibles que permita probar la solucion planteada en la fase de prototipado. Esto
hard posible la ultima fase, la validacion, en la que se comprobard si la propuesta resuelve de
mManera correcta los objetivos planteados.

En este Trabajo de Fin de Mdster, esta metodologia ayuda a crear una estructura organizada de
trabajo para la creacion de la plataforma digital, centrdndose en las usuarias y el contexto
cultural del proyecto.

Se identifica un problema principal: la presencia limitada de disenadoras graficas
latinoamericanas en espacios que otorguen reconocimiento a este colectivo. Partiendo de esta
cuestion se analizard como una plataforma digital puede contribuir a la reunidon de diversos
perfiles y generar nuevas formas de conexion entre disenadoras y publico, clientes e instituciones

El uso del Design Thinking va a permitir que el proyecto se desarrolle desde la compresion amplia
del problema, ayudando a transformar la necesidad detectada en una propuesta solida, clara 'y
significativa para las personas que interactten con la plataforma.




4.1 Empatizar

En esta primera fase se plantea el contexto del proyecto, en este punto
de partida en el proceso del Design Thinking buscamos comprender
de manera profunda qué motiva, qué problemas tiene y cudles son las
necesidades que tiene nuestro publico objetivo. Nos proponemos
como disenadores hacer un diseno centrado en el usuadrio ya que
cuando a ese usuario lo ponemos en el centro pasa a ser la base de
nuestro proceso de creacion, lo que hace que creemos de manera
mMas creativa y ajustada a las necesidades que tiene.

Esta fase permite entender que la base no estd en que haya un
problema por ausencia de talento. Las disenadoras ya cuentan con
estilos propios, discursos visuales y proyectos con gran significado,
pero muchas veces la presencia de estas disenadoras en redes
sociales o plataformas del drea compiten constantemente por la
atencion de los usuarios.

En el caso de este proyecto, en esta fase nos centraremos en dos
grupos principales de usuarios: por un lado, los usuarios a los cuales les
interesa el diseno, que consumen contenido visual en busca de
inspiracion como pueden ser potenciales clientes, estudiantes u otros
profesionales en el area. Luego tenemos a otro grupo de usuarios,
disenadoras graficas profesionales las cuales buscan que se visibilice
su trabajo y un acceso a mejores oportunidades laborales que
impulsen su trabajo de diseno.

Es aqui cuando se plantea una investigacion cualitativa observando
las diferentes plataformas de difusion creativas que existen.
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USER PERSONA

Valentina Gonzdlez

Disenadora - Creativa

Vive en Madrid Nacida en Colombia
Estudios Universitarios

PERFIL

Es una disenadora de origen latinoamericano, activa en el
sector creativo. Con formacion universitaria, conectada
digitalmente y con intereses en el diseno grafico, branding
y publicidad.

Busca inspiracion, visibilidad y crecer profesionalmente.

NECESIDADES

- Una plataforma para descubrir proyectos y perfiles

- Un espacio que valore el contexto cultural de los
trabajos

- Una red profesional

- Posibilidad de contacto y de crear una comunidad

COMPORTAMIENTO DIGITAL

Usa pinterest, Instagram, LinkedIn, Behance y Figma
Sigue estudios de diseno

Comparte proyectos

Explora y colabora

Busca inspiracion

OBJETIVOS

Encontrar inspiracion

Descubrir referentes femeninos
Dar proyeccidon a su trbajo
Nuevas oportunidades laborales
Conectar con clientes

Mostrar su portfolio

MOTIVACIONES

Reconocimiento profesional
Crecimiento

Sentido de comunidad

Acceso a mejores oportunidades
Descubrir nuevos perfiles

FRUSTACIONES

- Saturacion del contenido de redes
sociales

- Falta de espacios especificos para
disenadoras latinas

- Escasez de referentes visibilizados




BENCHMARK

En la fase de ideacion se realizd un andlisis comparativo cuyo objetivo
es la comparativa de distintas plataformas y comunidades
relacionadas con la creatividad, la representacion de mujeres en las
dreas creativas, el diseno y la presencia de perfiles latinoamericanos
en la industria creativa. Mediante la técnica del benchmarking se
pueden observar los proyectos con problematicas similares,
detectando asi las carencias y definiendo las oportunidades de
mejora; ademads también identificando buenas prdcticas.

Segun el grupo Nielsen Norman se define el benchmarking como la
evaluacion de un producto o servicio mediante métricas o ciertos
criterios que permite hacer una comparativa del rendimiento frente a
una referencia. Este andlisis es una herramienta que se usa de forma
habitual en UX (User Experience) (Moran, 2024).

No se plantea con una perspectiva estética sino se plantea para
evaluar su funcionalidad. Analizando espacios digitales ya existentes
para disenadoras, creativas y qué elementos pueden servir como
referencia para el desarrollo de la plataforma Brillo.

Entre las plataformas analizadas estdn Behance, una red de gran
escala orientada a mostrar trabajos, busqueda de inspiracion y
conectar con talento. Esta es una red creativa con mas de 50 millones
de miembros. Dribbble es otra comunidad que funciona como espacio
para descubrir talentos y acceder a trabajos. Ambas son plataformas
muy relevantes para la exposicion profesional, pero 1o general de su
publico dificulta que determinados perfiles con discursos culturales,
territoriales o de género muy concretos puedan destacar.

También se hace un andlisis de plataformas con conceptos MAs
parecidos a Brillo, como Latinxs Who Design que se trata de un directorio
de personas latinas dentro de la industria del diseno. Ofrece un espacio
en donde poder encontrar profesionales para buscar mentorias vy
descubrir talentos. Se trata de un proyecto relevante que introduce un
discurso de identidad Latina que no suele estar presente en otras
plataformas. La estructura de la plataforma es muy parecida a un
directorio de perfiles.

Women Who Design es un directorio de mujeres reconocidas
pertenecientes a la industria del diseno grafico, su finalidad es facilitar a
los usuarios el descubriendo de estos perfiles con voces tan relevantes.

People of Craft, plataforma que reune perfiles creativos de distintas
areas. El proyecto es un escaparate de creativos. Plantea la necesidad
de redefinir la imagen que se tiene de las personas creativas, trabaja
desde una perspectiva de diversidad y representacion. No se centra
exclusivamente en disenhadores, sino que trata muchas Aareas creativas.

Por ultimo, la plataforma de Ladies Wine & Design, una iniciativa
orientada a mentorias y encuentros para mujeres y personas Nno
binarias. Este es un referente muy interesante por la comunidad vy el
enfoque que tiene, que no solo se limita a mostrar trabajos, sino que
genera espacios de crecimiento profesional, de conversacion vy
acompanamiento. El formato consiste en distintos encuentros vy
actividades, a diferencia de Brillo que planta una plataforma digital de
descubrimientos, conexion profesional y consulta.



El benchmarking permite detectar oportunidades muy claras, en este
caso la creacion de la plataforma, planteando varios aprendizajes
importantes para el desarrollo. Las plataformas mdas generalistas son
eficaces para mostrar portfolios, pero priorizan la rapidez y el contenido
popular, esto dificulta que el usuario comprenda la trayectoria, el
contexto y que profundice en determinados proyectos. Otros directorios
demuestran la importancia que tiene el reunir los perfiles que
comparten similitudes e identidades en un solo lugar. Por ultimo, Ias
comunidades muestran el valor de crear una red de mentoria y de
apoyo profesional.

CONCLUSION

El andlisis realizado en el benchmarking muestra que hay plataformas
donde se relnen perfiles especializados y comunidades que fomentan
ese acompanamiento profesional de sus usuarios. Sin emlbargo, pocas
de las propuestas muestran de una manera equilibrada la exposicion
de los proyectos, el enfoque de género y en especifico la cultura
latinoamericana con la conexion profesional.

La carencia detectada aqui justifica el planteamiento central de Brillo
como propuesta y plataforma diferenciada. El valor de esta no reside
en crear un espacio que reuna la informacion de todas estas
disenNadoras, sino que construye ademads un discurso en donde sus
trayectorias pueden ser comprendidas con sus contextos. Ayuda a
definir como se posiciona el proyecto y a sustentar las decisiones
tomadas posteriormente.




PLATAFORMA

Behance

Dribbble

Latinxs Who
Design

Women Who
Design

People of Craft

Ladies, Wine &
Design

TIPO DE PROYECTO

Red creativa y
plataforma de portfolios

Comunidad visual para
disenadores

Directorio de
profesionales latinos en
diseno

Directorio de mujeres en
la industria del diseno

Escaparate de creativos
racializados

Comunidad global de

mujeres y personas No
binarias creativas

ACIERTOS

Gran alcance, organizacion por
proyectos, inspiracion visual y
posibilidad de contratacion

Estética cuidada, navegacion
rapida, conexion con clientes y
oportunidades

Enfoque identitario, bdsqueda
de referentes, mentoria y
descubrimiento de talento

Facilita encontrar voces
femeninas relevantes dentro
del sector

Alcance muy amplio, no
especifico de diseno grafico ni
de América Latina

Mentoria, comunidad, red
profesional y apoyo colectivo

LIMITACIONES

Exceso de contenido,
enfoque generalista y poca
contextualizacion cultural

Predomina la [6gica de
impacto visual inmediato

Funciona principalmente
como directorio, con poca
profundidad narrativa sobre
los proyectos

La informacién se centra
mMaAs en perfiles que en
proyectos o aportaciones
culturales

Brillo puede tomar como
referencia su enfoque
representativo, pero
delimitdndolo a disefiladoras
latinoamericanas

Su actividad principal se
desarrolla mediante
encuentros y capitulos
locales

APRENDIZAJE PARA BRILLO

Brillo delbe permitir mostrar
proyectos, pero acompanados de
contexto, trayectoria y autoria

Brillo puede inspirarse en su
claridad visual, pero evitando
reducir los proyectos a
Imdagenes aisladas

Brillo puede ampliar esta [6gica
incorporando relatos, proyectos
destacados y contexto cultural

Brillo debe reunir perfiles, pero
también explicar el valor de sus
trabajos

Brillo puede ampliar esta I6gica
incorporando relatos, proyectos
destacados y contexto cultural

Brillo puede incorporar una
dimension comunitaria desde el
entorno digital




4.2 Definir

En esta segunda fase de la metodologia se analiza la informacidon recogida y establecemos el
problema central a tratar en el proyecto. La finalidod de esta etapa es construir un
planteamiento del problema que sea significativo, permitiendo orientar las decisiones que se
van a tomar en las fases posteriores a una solucidon concreta.

En este caso, se trata de concretar tres aspectos principales: el publico al que se dirige la
propuestaq, el problema detectado y el posicionamiento de la plataforma. El problema central es
la falta de espacios digitales especializados y que ayuden a contextualizar el trabaijo,
proyectando asi los proyectos de las disenadoras. No es que simplemente tengan menos
presencio, es que sus proyectos no aparecen acompanados del contexto que ayuda a
comprender el valor que tienen tanto social como cultural y profesional. Esto es realmente
importante para America Lating, donde el diseno y las artes estan fuertemente vinculados con la
identidad cultural, la memoria politica y lo social. El “Institute for Studie on Latin American Art”
(ISLAA) que apoya el estudio vy la visibilidad del Arte Latinoamericano, sefala que las artes en
Latinoameérica sirven para activar didlogos culturales y politicos, reunir comunidades y observar
distintos puntos de vista (ISLAA, s. f.).

La capacidad de estas disenadoras de crear piezas visuales, identidad, tipografias que no solo
tienen funcidon estética, sino que también son un reflejo de los contextos de cada una hace que
su trabajo tenga un valor anadido. Sus proyectos abordan cuestiones como el feminismo, Ia
culturag, la diversidad étnica y las transformaciones sociales. Aportan al diseno grafico piezas de
calidad, ampliando los referentes visuales, cuestionando la historia del disefo que se ha
construido e incorporando nuevos relatos.




La problematica no es una falta de talento o de creatividad, sino es una falta de
estructura que facilite la contextualizacion de los trabajos que existen. Segdn la
UNESCO, las mujeres representan la mitad en el dmbito cultural, pero siguen
estando poco representadas en posiciones de liderazgo (Closing The Gap: UNESCO
Supports Gender Equality In The Cultural And Creative Sectors, 2025) y segun el
Banco Interamericano de Desarrollo la brecha de género en sectores creativos en
paises de Latinoamérica es muy amplia, permitiendo situar la problematica en Ia
region.

Aungue existen las redes sociales y las comunidades creativas donde poder
compartir proyectos, este tipo de plataformas estdn orientadas normalmente a un
tipo de exposicion rapida y muy condicionada por el contenido con el que mds se
interactue, sea popular o porque muestre mas el algoritmo. Estos espacios no
ofrecen una comprension profunda sobre las creadoras y sus trayectorias, puntos
que son importantes para comprender sus aportaciones y el contexto de estas.

Algunos estudios recientes de plataformas como por ejemplo Behance senalan las
formas indirectas de discriminacion que se producen y que afectan al éxito y a la
permanencia de las usuarias en estas plataformas (Quantifying Indirect Gender
Discrimination On Collaborative Platforms, s. f.).

Cuando se habla de colectivos profesionales poco destacados, se trata de
principalmente de disenadoras latinoamericanas, migrantes, disenadoras
indigenas, asi como autoras que tratan problemdticas sociales, culturales o que
no siempre encajan en las tendencias visuales del momento. Son perfiles que no
necesariamente tienen una falta de carencia digital, pero que con mucha
frecuencia al estar en plataformas tan genéricas su trabajo compite con mucho
contenido y hace que finalmente pierda su contexto y, a los ojos del publico, su
importancia cultural.

La propuesta planteada en este proyecto encaja la creacion de una plataforma
que proyecte y presente a este colectivo de forma profesional, generando asi un
espacio donde estos trabajos puedan ser comprendidos y apreciados, dandoles
un marco cultural y profesional. Se posiciona asi la plataforma como herramienta
de descubrimiento, conexion y consulta, ampliando los canales existentes que
reconocen las aportaciones de las disenadoras de America Latina en el diseno
grafico contempordneo.

Finaliza esta fase con la definicion del problema que permite a partir de aqui ir
enfocando cada una de las partes del proyecto y siendo una fase fundamental
para poder guiar el proyecto hacia la construccion de una plataforma que eleve @
las disenadoras a referentes y que permita que el publico cuente con contenido
sobre el diseno grafico desde una perspectiva mas diversa.



4.3 Idear

En esta fase de ideacion se elaboran distintas soluciones las cuales podrian contestar
al problema que previamente hemos definido. Se trata de un momento en el cual ya
empezamos a acotar mas el concepto que tiene la plataforma, no solo a nivel de
concepto sino también a nivel visual. Observamos cudl va a ser la funcion de esta. En
el caso del proyecto cumple las funciones de difundir, crear comunidad y dar
visibilidad y se pretende disenar una estructura del contenido alrededor de esto y
plantear una buena experiencia de usuario.

Brainstorming

El brainstorming, también conocido como lluvia de ideas, es una técnica de generacion de ideas.
Tiene la finalidad de poder producir un amplio numero de ideas sin aplicar ningdn criterio de
seleccion o de descarte. Favoreciendo asi al pensamiento divergente, abriendo diferentes
conceptos antes de decidirse por una propuesta final. Se trata de una técnica usada
normalmente en dindmicas de grupo, pero que también se puede desarrollar de manera
individual. Para este proyecto la técnica se desarrolld de manera autbnoma, partiendo de la
problemdtica detectada anteriormente: la necesidad de contar con un espacio digital que
otorgue un valor anadido y que ademads les dé un contexto a los trabajos de disenadoras
graficas latinoamericanas. Partiendo de esto se generd una lluvia de ideas relacionadas con
posibles conceptos, naming y tono comunicativo de la plataforma. Explorando de esta manera
distintas lineas conceptuales sin limitar las posibilidades. En esta fase no se trata de hallar una
solucion sino de nutrirse con conceptos e ideas para un posterior andlisis de las opciones que
mejor se adaptan al propdodsito del proyecto

En el caso de este proyecto se utilizd el brainstorming como lluvia de ideas libre que dio lugar al
concepto de la plataforma y de ahi mediante asociaciones conceptuales se profundizd en la
idea de la plataforma. Se anotaron palabras claves con una fuerte vinculacion al propdsito de la
web, como claridad, identidad herencia o pertenencia. Tras esto se agruparon las ideas que
resonaban con la posible direccion de la marca. Terminando asi el proceso y pudiendo detectar
los conceptos con mayor afinidad y coherencia dentro del discurso del proyecto.

Esta fase fue clave para el desarrollo posterior de la marca, empezando asi a definir el tono del
proyecto y estableciendo las bases de la arquitectura web, permitiendo transformar un
problema en una propuesta digital.




BRAINSTORMING
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Figura 8. Brainstorming realizado. Fuente: elaboracion propia

En la Figura 8 podemos observar el proceso realizado en este punto
para escoger el nombre correcto para la plataforma. Destacan
términos concretos como luminosidad, claridad, origen, luz y brillo,
todos ellos intentando hacer hincapié en la idea de hacer visibles los
proyectos de las disenadoras latinoamericanas. También se tuvieron
en cuenta otros nombres como herencia, que querian destacar ese
arraigo que la plataforma busca mostrar.

Otras frases ya mdas completas como construyendo legado, muestran
una vision de futuro que también dota a la plataforma de una vision
que tiene en cuenta a las nuevas generaciones de disenadoras.

Este brainstorming permitid identificar el que seria el nombre mas
significativo, BRILLO



En el proceso de bUsqueda de nombre para la plataforma, el termino
herencia tuvo una linea importante también que aportd significado y valor
a la propuesta. Se trata de un concepto que no solo se entiende como
aquello que recibimos del pasado, sino que es mMAs que eso: es Un conjunto
de prdcticas, de saber, formas de representacion y recuerdos culturales
que se transmiten y que hoy en dia se reinterpretan y contindan su
transformacion en el tiempo.

Hablar de herencia dentro del contexto del diseno en Latinoameérica
Implica un ejercicio de reconocimiento de la importancia de las tradiciones
graficas, el imaginario popular, los lenguajes locales y el contexto social
que influye directamente a la produccion visual.

La UNESCO entiende que la cultura inmaterial es un conjunto de
conocimientos, expresiones y prdcticas que las comunidades reconocen
como una parte fundamental de su identidad, y que de generacion en
generacion han ido pasando de manera constante. La herencia no es algo
cerrado que no se pueda cambiar, es un proceso que estd vivo y que se
actualiza dependiendo del contexto

Este concepto permite que una pieza visual puede ser mdas que und
solucion. La identidad visual o una simple publicacidon puede contener
referencia a una tradicion grafica o una problematica social. La cultura
visual en America Latina se entiende como un sistema impactado por
desplazamientos, cruces simbodlicos, tensiones, resistencia cultural y
herencias coloniales.

El termino herencia tiene peso dentro del brainstorming, ya que conecta
directamente con el objetivo de la plataforma: la construccion de un
espacio donde el trabajo de las disenadoras pueda ser entendido desde su
contexto. Mostrando asi sus proyectos, transmitiendo historias, influencias y
referentes. Es un archivo de trayectorias y proyectos que facilita la lectura
sobre las aportaciones de estas creadoras. Ademas, la idea también se
relaciona con una continuidad de generacion en generacion. No solo
recuperando referentes de generaciones pasadas sino elevando a las
disenadoras actuales a referentes que puedan aportar a los profesionales
del futuro mas diversidad y cercania a sus propias realidades y culturas.

Se trata de construir legado: lo que construye y documenta una generacion
para transmitirlo a la siguiente y que pueda ser estudiado y reinterpretado.
Ademads, al no reducir la identidad visual a colores intensos o elementos
populares y comprender como decisiones graficas puedes responder a
historias concretas, formas de vida o procesos migratorias hace que a esa
herencia no se le dé una lectura simplificada o folclérica. Romon Tejada
senala en un andlisis sobre las artes en América Latina que la produccion
visual en el territorio esta fuertemente vinculada con las conversaciones
culturales y politicas que surgen debido a las situaciones vividas en la
region.

Aunque finalmente el nombre seleccionado fue Brillo, el concepto de
herencia ayudd a definir una profundidad simbdlica del proyecto. Brillo
expresa la idea de proyeccion, presencia y fuerza; herencia aporto una
lectura del proyecto vinculado con la identidad, la continuidad de la cultura
y la memoria. Conceptos los cuales se relacionaron en la propuesta: busca
proyectar a las disenadoras a nuevos publicos, sin perder el contexto, los
referentes y Ia historia que las sostienen.
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Figura 9. Brainstorming, personalidad de marca.
Fuente: elaboracion propia.
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Moodboards

Después de la fase de brainstorming, se lleva a cabo una investigacion
visual. En este caso usando los moodboards, que permiten visualizar
gamas cromaticas, tipografias y otros elementos que ayudardn a definir la
estética del proyecto

Para BRILLO, los moodboards se componen principalmente de colores vivos
que buscan representar la identidad visual de América Latina desde un
punto de vista contempordneo. En él se analizan multiples disenos como
las obras de Nubikini, Nuria Navarro, de origen venezolano que se
caracteriza por el uso de colores vivos y elementos llomativos. También
obras de carteleria de Juliona Lopez, disenadora grdafica e ilustradora
colombiana y que buscan representar la cultura de esa region.

En cuanto a la paleta de colores representada en el moodboard que se
puede observar en la Figura 12, se escoge con la idea de transmitir fuerza,
contemporaneidad y vitalidad mientras se conserva un tono cercano.

En este caso se utilizan tonos de magenta y rosa, aportando la conexion
directa con la feminidad que busca el proyecto desde un punto de vista
actual. El color naranja utilizado introduce energia y optimismo mientras
que el tono elegido de amairillo claro busca vincularse directamente con la
luz y su propio brillo.

El azul claro aporta la calma que se quiere transmitir, evitando la saturacion
de colores y creando una experiencia mas amable con el usuario.

Figura 1. Moodboards paleta cromatica. Fuente:

elaboracion propia.
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Figura 12: Moodboards con el estilo grdfico.
Fuente: elaboracion propia.



Definicion del tono y personalidad de la marca

Cada disenadora tiene su propia luz y todas brillan a su manera.
Cuando algo brilla posee una luz propia capaz de iluminar los espacios
que atraviesa. Entendemos el brillo como una cualidad muy asociada a
tener presencia, capacidad de proyectarse y fuerza, es por eso que
cuando algo tiene luz es visible ante los demas y sirve como foco de
referencia. Brillo nace de esa metdfora y busca dar visibilidad a las
mujeres latinoamericanas en el campo del diseno grafico. Ademas,
"Visibilizar es reconocer’ resume en una frase este mensaje clave para
BRILLO el cual es llevar a estas mujeres disenadoras a convertirse en
referentes.

Cuando brillamos ocupamos espacio. Cuando brillamos somos visibles.
Cuando brillamos somos reconocidas.

Los valores que se representan son:

- Visibilidad: Reconocer a las mujeres latinoamericanas en el disefo
grafico.

- Creatividad: Entendemos el diseno como un campo en el cual
innovar.

- Autenticidad y Comunidad: No tratamos de hacer promocion sino
de crear una campana que reconozca. Pretendemos dar a conocer d
mujeres para que formen parte de Ilos referentes de nuevas
generaciones de disenadoras graficas que se estan formando, usando
las redes sociales para que todos puedan ser participes y entiendan el
valor cultural que tiene el reconocer a estas mujeres. No tratamos de
crear algo nuevo, ellas ya existen y merecen ser incluidas como
referentes dominantes en los discursos principales.

Lo marca es positivg, inspiradora, cercana, luchadora y empoderada.




4.4 Prototipar

Las ideas ya se materializan en esta parte de prototipado, en la etapa
anterior solo eran un conjunto de ideas y ya aqui empiezan a tomar
forma. En esta parte se desarrollardn una serie de elementos para
formar la identidad de la marca como el naming, el logotipo, la paleta
cromaticq, tipografia. Ademas, se estructura la navegacion de forma
clara y para esto se organizan los contenidos que formardn parte de la
plataforma otorgdndoles una jerarquia visual.

Figura 13. Boceto Figura 14: Boceto Figura 15: Boceto
de logotipo . de logotipo . de logotipo |.
Fuente: Fuente: Fuente:

elaboracion propia. elaboracion propia. elaboracién propia.

Esta fase es crucial para entender cOmo se va a
comportar el usuario en nuestra plataforma y como
va a interactuar, ademas de construir de manera
muy solida una propuesta visual que funcione con el
objetivo del proyecto.

Se elaboraron varios bocetos previos a o
elaboracion del Logo final. Se muestran algunos
descartes del proceso de creacion del logo en las
figuras 13,14 y 15.




En esta parte se desarrollé un prototipo a papel como forma de poder comprender de
manera visual una posible distribucion de los recorridos dentro del diseno de la
plataforma. Esto permite validar distintas interfaces y comprender la interaccion del
usuario con las mismas. Se muestran en el prototipo las distintas categorias como Ia
home, disenadoras, proyectos, destacados, inspiracion y registro. Esta parte de
prototipado no pretende ser el resultado final, sino que busca encontrar necesidades
gue no se tenian en mente en un primer momento con el fin de poder detectarlas y
mejorar la navegacion y el contenido visual.

Figura 16: Prototipos en papel. Fuente: elaboracion
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4.5 Validar

En la etapa de validacion del método de Design Thinking se pretender
evaluar la propuesta que se ha desarrollaodo a lo largo de la
investigacion. Se trata de una manera de comprobar que el proyecto
realizado es capaz de responder de manera correcta a los objetivos
que se plantearon en un primer momento. Objetivos, los cuales, son la
finalidad del proyecto.

En este apartado de validacion se analizardn aspectos del diseno
como: la manera en la que estd expuesta la informacion y si la
navegacion a través de ella es relativamente sencilla. Si el mensaje
sobre el propdsito de la plataforma y de la marca en si es comprensible,
y ademds se entenderd cual es la percepcion de los usuarios respecto
a la identidad visual.




RESULTADOS




Brillo, es la plataforma digital orientada a visibilizar, conectar y profesionalizar el
talento de las mujeres disenadoras, prestando especial atencion a aquellas
que formar parte de contextos latinoamericanos y que construyen su identidad
creativa desde otra mirada cultural y diversa. Nace como resultado final de este
Trabajo de Fin de Mdaster formado de manera concreta por el diseno
conceptual y visual de la plataforma.

Tras el proceso de investigacion y desarrollo, el proyecto ha ido evolucionando.
Lo que comenzd como una problematica por la falta de visibilidad de las
mujeres en el dmbito del diseno grdfico digital ha terminado siendo una
propuesta de plataforma que busca trasforma esa realidad que existe en una
experiencia accesible y significativa.

No se limita a ser solo una experiencia Unicamente del diseno de la interfaz web,
sino que en el proyecto se abarca todo el sistema que soporta la marca. Desde
la identidad de marca, la arquitectura de los contenidos, la propuesta visual, el
tono comunicativo y todo ello concentrado en un prototipo funcional. Todas las
partes se suman para credr un proyecto completo con una meta comun:
construir un espacio digital que muestre el talento femenino, en donde ademas
se genere un espacio con gran impacto cultural, profesional y que conecte a las
profesionales con oportunidades laborales reales.

Es por eso por lo que Brillo planteqg, a través del diseno, una solucidon que une lo
funcional y lo simbdlico. Se trata de un proyecto que responde a dos
motivaciones. Por un lado, trabaja desde la parte mds emocional, tratando de
dar reconocimiento, de impulsar la autoestima profesional de las profesionales
de la plataforma y ademds de generar referentes impactando asi en el
sentimiento de pertenencia y de identidad de |los usuarios de la plataforma. No
solo funciona como un archivador de portfolios, sino que se entiende la
importancia que tiene dar visibilidad y convertir en referentes a mujeres latinas
con las que el publico pueda sentirse identificadas.

También se trabaja desde un lado que responde a necesidades muy concretas
y puramente de diseno, una estructura de la plataforma que mezcla noticias,
perfiles profesionales y conexion tanto cultural como entre disenadoras.

En los siguientes apartados se irdn desarrollando y mostrando los resultados
obtenidos. Primeramente, empezando con el concepto de la plataforma, la
identidad de marca, la arquitectura web, el diseno visual y finalmente el
prototipo welb. Diseccionando por partes los componentes del proyecto que,
finalmente, se unen todos para formar parte de la misma solucion.
Reforzdndose entre si y creando una experiencia alineada con los objetivos del
proyecto, coherente y reconocible.



5.1 Concepto de la plataforma

La plataforma nace desde el concepto central: el talento ya existe, pero muchas veces no
cuenta con los espacios necesarios parara poder ser visto y reconocido. Partiendo de esta
premisa, nace la plataforma digital disenada para poder dar visibilidad a las mujeres y con un
foco especial en aquellas con raices latinas. Esto para poder asi dar voces propias dentro del
entorno profesional del disefo grafico mostrando asi sus proyectos y trayectorias profesionales.

Brillo se concibe como una herramienta que ayuda a la visibilizacion pero que también sirve
como experiencia de conexion cultural. La plataforma permite que las disenadoras puedan
crear un perfil profesional, publicar sus historias, destacar sus habilidades, mostrar sus proyectos
y todo formando parte de una comunidad que se construye desde la colaboracion y el
reconocimiento mutuo. Se trata de darle valor a la persona que hay detrds de cada proyecto, de
su recorrido, su sensibilidad, el contexto y su manera de entender el diseno.

La problematica principal detectada durante la investigacion es una falta de representacion,
reconocimiento profesional y discusion. Lo que hace que muchas mujeres disenadoras, con
trayectorias menos tradicionales y vinculadas a contextos latinoomericanos, encuentran
dificultades para acceder a espacios de representacion. La visibilidad en el diseho muchas
veces estd ligada y condicionada a tener ciertas redes de contactos, algoritmos o estructuras
profesionales ya establecidas que no ayudan al reconocimiento de la diversidad de voces
existentes.

En Brillo se combina comunidad, la muestra de portfolios y el posicionamiento profesional. Se
trata de una plataforma puente entre disenadoras y las marcas, nuevas oportunidades y otros
perfiles en el sector creativo. No pretende sustituir a plataformas ya existentes como Behance o
LinkedIn, sino que busca ofrecer a un grupo y publico muy especifico un espacio significativo y
curado, donde el foco esté puesto en el talento femenino realzando el talento latinoamericano.
Pretende trabajar en conjunto con otras plataformas aportando una propuesta de valor Unica.




Se puede dividir el concepto de la plataforma en tres aspectos generales muy
importantes. Primeramente, la visibilidad como primera columna que sujeta la marca.
La visibilidad permite que las disenadoras puedan presentar todos sus proyectos de
forma profesional y cuidada. Sabiendo que sus proyectos van a ser impulsados vy
vistos. En segundo lugar, permite el poder conectar, se facilita mediante
colaboraciones, clientes o instituciones buscando talento esa conexidbn con las
disenadoras. Finalmente, el reconocimiento es el tercer pilar que sienta las bases de
Brillo, ya que se genera un espacio donde se valoran las trayectorias de los perfiles de
la plataforma, yendo mas alld y reconociendo no solo el resultado final sino el
proceso, la mirada personal de cada una vy la historia detrds de cada proyecto.

Como usuarias, Brillo tiene dos vertientes respecto al publico objetivo. Por un lado, el
publico principal son las mujeres disenadoras que buscan formar parte de una
comunidad dentro del diseno, que han dado el primer paso publicando proyectos
personales buscando establecer una presencia profesional o perfiles que ya tienen
una presencia profesional pero que quieren ganar mas visibilidad. Por otro lado, Ia
plataforma contempla otro tipo de publico, un publico que no esta tan enfocado en
publicar su trabajo, sino que buscan descubrir nuevos talentos femeninos dentro del
diseno, marcas, docentes, estudios de diseno interesados en reclutar y también
personas en el dmbito educativo buscando descubrir nuevos referentes dentro del
diseno grafico. La plataforma funciona como espacio profesional y como un espacio
de buUsqueda de conocimiento e inspiracion.

Con la necesidad de humanizar la experiencia digital y poder asi evitar que el talento
se muestre como una simple galeria de fotos, se propone la incorporacion de una
parte narrativa de la plataforma en la cual cada disefadora cuenta con un espacio
para contar quien es, de donde vieneg, la clase de proyectos que desarrolla y que le
inspira. Creando asi un aspecto diferencial dentro de la propuesta de la plataforma
en la cual no se limita solo a mostrar porfolios de una forma fria e impersonal.

Desde el propio nombre de la plataforma se refuerza siempre el concepto
fundamental de la marca, “Brillo”, que hace referencia a la luz, a la capacidad de
destacar sin imponerse de forma agresiva. La palalbra “Brillar” es la base que sustenta
todo el proyecto, se trata de una palabra facil de recordar, con significado y que
trasmite de manera positiva y cercana la idea de la plataforma, que es hacer visible
aquello que ya tiene valor. De ahi el concepto central de la plataforma que es: “el
talento existe solo hace falta un espacio para mostrarlo”. Busca siempre el alejar su
comunicacion de algo frio o demasiado corporativo, apuesta por una identidad
emocional, clara y muy reconocible. No se trata de una plataformma que forma a
nuevos talentos y jaomas promete eso, sino hacer visible al que ya existe.



La propuesta de valor como plataforma se puede resumir en una idea:
Brillo es un espacio en el cual se ayuda a mujeres a mostrar su talento
dentro del drea del diseno, a poder crear conexidon con otras profesionales
del sector, internacionalizar su trabajo y crear comunidad. Brillo
acompanaq, representa y reconoce a las profesionales en su camino ad
tener presencia profesional.

Desde la plataforma se ofrece un entorno especifico en el cual la
identidad, la comunidad y el diseno es lo que mads resalta y forma el centro
de toda la experiencia. Esta especializacion tan especifica de la
plataforma permite que todo se realice con mayor cuidado vy
profesionalidad. Las disenadoras dentro de esta plataforma no dependen
unicamente de las redes sociales o de plataformas que mezclan
mMuchisimos sectores creativos en una misma red, sino que tienen un
espacio estructurado y ordenado bajo el contexto del diseno grdafico.

También responde a la necesidad de tener un lugar donde poder reunir
perfiles diversos, en el cual otras disenadoras, estudiantes en proceso de
formacion dentro del dmbito creativo e instituciones educativas puedan
tener una red en la cual apoyarse para formar, colaborar y aprender. Una
plataforma que crea perfiles que se convierten en referentes dentro del
sector del cual poder aprender y en donde se tiene una representacion
amplia muy influyente a la hora de como futuras generaciones imaginan
sus posibilidades profesionales. Juntando todos estos perfiles de mujeres
en un solo sitio y donde poder ver como las mujeres disenadoras ocupan
espacios de reconocimiento, pudiendo asi ampliar y anadir en el
imaginario colectivo mas nombres de mujeres disenadoras latinas. Todo
ello mientras ayuda a reforzar la confianza de las que estdn empezando su
camino profesional y dandoles perfiles con los que sentirse identificadas.

No es una plataforma funcional y ya, sino que tiene el propdsito
de ser una herramienta de transformacion. Entendiendo la
visibilidad como un acto de reconocimiento y de redistribucion
de un nuevo espacio simbdlico dentro del darea creativa.
Generando impacto a nivel individual, al fortalecer el trabajo de
cada una de las disenadoras; colectivo, al crear una red de
mujeres para contribuir al intercambio creativo y profesional; y
cultural, al generar una representacion muy diversa dentro del
area del diseno grdafico y digital.

Se pasa de un problema social y profesional a la creacion de una
plataforma que ofrece una experiencia digital muy concreta.
Donde se pretende que las disenadoras dejen de sentir que su
trabajo es invisible y pasen a formar parte de un colectivo de
profesionales de alto valor, con historias y trayectorias
impactantes en busqueda de nuevas oportunidades




5.2 Identidad de marca

La identidad que se ha desarrollado para Brillo tiene el objetivo de crear toda una
personalidad visual coherente con todos los fundamentos del proyecto. Se trata de una
plataforma que se centra en la visibilizacion de mujeres disefhadoras, una marca con unad
personalidad muy profesional, con mucha confianza y energia creativa. No se trata de una
plataforma creada para una institucion por lo tanto trata de alejarse lo maximo posible de
esta estética, pero tampoco busca caer en una imagen demasiado informal, genérica y
poco atractiva visualmente.

Brillo tiene su punto de partida en la creacion de su propia identidad con el nacimiento de
su nombre. Se trata de una palabra que resume todo el proyecto, nos recuerda a la accion
iluminar, de hacer brillar algo o que algo se visible gracias a la luz. Se entiende brillo como
una metafora de reconocimiento. Todas las disenadoras ¢ cuentan con su propia luz y con
una manera muy propia de crear, la funcidon de la plataforma es ofrecer ese espacio
adecuado para que esa luz pueda ser percibida por los demas. En la parte mas simbadlica,
el nombre también conecta con ideas de descubrimiento y de proyeccion. Ademds, se trata
de una palabra breve y que hace que sea facil de recordar. Se trata de una palabra que
cdlidg, cercana y positiva. Su doble funcionalidad tanto en mensajes mas profesionales
como en mensajes con una finalidad mas inspiracional le otorgan una flexibilidad muy
importante que la plataforma necesita para poder dirigirse a las disenadoras perro también
a la hora de cerrar y dar credibilidad en posibles colaboraciones con marcas o estudios de
diseno.

Brillo nace y se construye rodeado de valores fundamentales para su identidad. La
visibilidad, como la oportunidad que se tiene de ocupar un espacio y ser reconocidas en €l
ambito profesional. La comunidad, la plataforma no sé como una competicion entre
disenadoras por mayor visibilidad individual, sino que se trata de una red en donde
mutuamente pueden ayudarse, adpoyarse y conectar entre ellas. Diversidad, debido a los
distintos perfiles con diferentes origenes, trayectorias y multiples maneras de entender el
diseno. La confianza y profesionalidad, ayudando a las disenadoras a presentarse de forma
estratégica y cuidada y generando que ella se sienta seguras construyendo su perfil y
posteriormente mostrando su trabajo.




Lo marca tiene una personalidad luminosa, sensible, empoderada vy
contempordnea. No se centra en lo que faltg, sino pone todo su foco de atencidn en
lo que ya existe y merece ser visto. No se comunica desde la carencia, sino que
siempre ve el potencial. Siempre habla desde un lugar amable pero no cae en ser
ingenua; es emocional pero no es nunca demasiado sentimental;, siempre
profesional pero nunca distante. No cae en un discurso victimista por la falta de
visibilidad, lo que le permite hablar desde un tono de armonioso y equilibrado ante
las dificultades existentes.

Brillo comunica mensajes claros y memorables. Mediante mensajes importantes

que se mostrardn en distintas secciones de la web y resumen como se comunica la
marca.

“El talento ya existe,
Brillo lo hace visible”

“Haz que tu trabajo brille”

Los mensajes unen lo emocional con lo funcional. Apela en las usuarias al deseo de
ser reconocidas mientras que explican de manera muy sencilla el funcionamiento
de la plataforma.

La identidad visual ha sido disenada para que transmita y refuerce siempre la idea
de luz, claridad y presencia. La estética busca siempre ser limpia, contempordnea y
usa siempre el blanco para transmitir claridad. El diseno pretende siempre ser limpio
y otorgar protagonismo a |los proyectos y perfiles. El diseno de la plataforma no debe
de competir visualmente con el trabajo de las usuarias, todo lo contrario, debe
siempre ser un marco que potencie y haga que esos trabajos brillen.

En cuanto a la paleta cromatica se propone una combinacion de tonos luminosos,
cdlidos y sofisticados. Los colores principales transmiten cercania y energia. En
combinacion con los colores de acento ayudan a gue se vea todo elegante y juntos
refuerzan el concepto de brillo sin la necesidad de recurrir a elementos demasiado
decorativos. El uso de fondos claros usados en la plataforma genera en los usuarios
una sensacion de amplitud, accesibilidad y limpieza visual. Se expresa el concepto
principal de la marca, el brillo, de forma visual mediante la luminosidad de los
colores, los contrastes y las composiciones.

Respecto a la tipografia usada en la plataforma si apuesta por Poppins, una
tipografia de palo seco que aporta legibilidad, limpieza y contemporaneidad. Se usa
para los textos principales y facilita la lectura. Para los titulares y frases que destacan
se hace uso de la tipografia merrywheather, tipografia con serifas, que aporta
mayor personalidad y ayuda a la expresividad. Con esta combinacion de tipografias
se crea un sistema visual que permite crear jerarquias las cuales se pueden adaptar
luego a piezas de comunicacion para redes sociales, a la web o presentaciones.



El logotipo creado funciona como la primera pieza visual que se puede
ver de la marca. Es sencillo, reconocible y adaptable, legible en
tamanos pequenos, cabeceras web e iconos. No se trata de ningdn
simbolo complejo, es un logo tipogrdfico sdlido que juega con la
palabra Brillo, transmite todo su significado previamente visto en una
sola palabra y ademads se convierte en el logo de la propia marca. El
logo en su version principal usa los colores de la marca en degradado
que le aporta fluidez, movimiento y luminosidad.

Se usan recursos visuales con formas orgdnicas y los colores
principales, creando composiciones modulares que ayudan a reforzar
la identidad de la marca. Ademads, aportan dinamismo dentro de la
plataforma. Su uso moderado hace que la estética no se vea danada
y que ayude al objetivo de marca que es tener presencia.

Las fotografias que se seleccionan para las visuales son coherentes
con la temdatica del proyecto. La marca ademds debe mostrar
diversidad real, diferentes estilos, edades, tonos de piel y contextos.
Ademdads, dentro de la identidad de marca es muy importante Ia
capacidad de poder generar confianza. Se debe transmitir seguridad y
profesionalidad ya que es una plataforma en la cual las usuarias crean
perfiles y muestran su trabajo. También se maneja informacion
personal, por lo que el ser capaces de transmitir esa confianza es
fundamental. El diseno visual influye también en ello, debe de estar
ordenado y bien jerarquizado, accesible, mensajes claros que no lleven
a confusion. No solo se construye la confionza desde como habla Ia
mMarca sino también en las decisiones que se toman para su interfaz.
Por eso es muy importante respetar las reglas del UX/UL.




Dentro las reglas del UX/UI, uno de las mds Importantes es el evitar los
disenos enganosos o que confunden al usuario. Estos disenos se
conocen también como dark patterns y aparecen cuando el usuario,
interactuando, llega a realizar acciones que puede gque no quiera
realizar, como dificultar acciones de cancelar, eliminar informacion,
suscribirse de forma poco clara a recursos que no le interesan, aceptar
condiciones sin consultarlas, etc. Para Brillo esto es algo que se ha
tenido en cuenta durante el diseno y se ha evitado para facilitar una
interfaz mas atractiva y comoda para el usuario, ya que la confianza
también es otro elemento dentro de la propia experiencia del usuario.

La confianza se gana en este caso indicando de forma clara cada
accion que realiza cada botdn, con nombres descriptivos, formularios
sin campos extranos y utilizando mensajes directos y bien redactados.
En el caso de Brillo también se aplica de forma consciente para reforzar
la confianza de la plataforma.

Cada elemento, desde el nombre, los colores, las tipografias e incluso
el tono con el que habla la marca son importantes para poder reforzar
el objetivo de la plataforma. La identidad creada permite transmitir la
esencia del proyecto de una manera visual que es coherente con la
parte verbal de la marca. Cumpliendo con hacer visible el talento de
las mujeres disenadoras de forma profesional construyendo toda una
experiencia alrededor de la plataforma y otorgdndole una identidad
que la identifica.




Logotipo principal

El logotipo busca reflejar la identidad de la marca, es
luminoso y visualmente elegante, busca ser cercano y seguir
una estética contempordnea. Usa la tipografia Poppins
como base, pero se han modificado caracteristicas de la
tipografia. Ademds, el color del logo se trata de un
degradado de los colores primarios de la marcag, busca
transmitir frescura, cercania y energia. El logo permite
distintas variaciones para los distintos formatos de uso.

BRILLO

Figura 17: Logotipo Brillo, version color. Fuente: elaboracion propia.



Logotipo version clara

BRILLO

Figura 18: Logotipo Brillo, version clara. Fuente: elaboracion propia.



Logotipo versidén oscura

RILAN

Figura 19: Logotipo Brillo, version clara. Fuente: elaboracion propia.



Usos incorrectos

- No se permite cambiar el color excepto a
sus variaciones en blanco y negro.

- No se permite rotar el logo

- No se permite deformar el logo ni
modificar la tipografia

BRILLO

Figura 20: Usos incorrectos de logotipos ejemplificados I. Fuente: elaboracion propia.

o
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Figura 22: Usos incorrectos de logotipos ejemplificados Ill. Fuente: elaboracion propia.

Figura 2I. Usos incorrectos de logotipos ejemplificados Il. Fuente: elaboracion propia.



Paleta cromatica




Merriweather

abcdetghijklmnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Light

Regular

Bold

ExtraBold



Poppins

apcderghikimnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnhopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY?Z

lalla

Light

Regular

Medium

Bold

ExtraBold



5.3 Arquitectura web

La arquitectura web de la plataforma de brillo se crea con el objetivo de organizar
la informacion de manera que las usuarias puedan navegar de forma sencilla por
la plataforma. Ademads, se facilita la navegacion y se conduce a las usuarias a
crear un perfil profesional en la plataforma accion la cual es fundamental en la
plataforma. Sigue una I6gica en donde primero se presenta el proyecto, se explica
como funciona, se destacan perfiles con los cuales sirven de ejemplo y finalmente
se anima a la usuaria a unirse a la comunidad o registrarse como disenadora.

Las pdginas web son las puertas de entrada a los proyectos, por eso la
arquitectura de la informacion que sigue la plataforma es fundamental para que
las usuarias decidan permanecer en la web. Se debe comunicar de manera
rapida la finalidad de la plataforma y o que las usuarias pueden conseguir al
registrarse. No debe de ser compleja pues la complejidad reduce las posibilidades
de que las disenadoras completen el registro en la plataforma, el objetivo en la
arquitectura de la informacidn siempre es reducir los puntos de friccion que

pueda tener el usuario.

Se crean varias secciones principales: inicio, explora, disenadoras, proyectos,
comunidad, sobre la Brillo y Gnete. Cada una de las secciones de la web son Ia
consecuencia de una necesidad concreta dentro del recorrido que van a realizar
nuestras usuarias. Primeramente, en el inicio se cuenta la propuesta de valor del
proyecto, con secciones de descubrimiento que permite desde el propio inicio
empezar a conocer otros perfiles, desde el drea de comunidad se refuerza
mediante noticias e informacion el sentido de pertenencia a la plataforma. El
explorar las oportunidades profesionales que genera la plataforma hace que se
genere interés en la plataforma y las oportunidades de registro a lo largo de toda
la web convierten ese interés en accion.

BRILLO EXPLORA DISENADORAS PROYECTOS COMUNIDAD SOBRE BRILLO @

Figura 23: Barra de navegacion de la web. Fuente: elaboracion propia



5.4 Prototipo

Con el prototipo web se presenta el resultado final de todo el proceso de investigacion,
de conceptualizacion de marca y de diseno. Mediante el prototipo funcional la
plataforma se convierte en algo tangible, en una experiencia navegable que permite
observar el sistema de diseno creado y aplicado. Esta experiencia permite visualizar
como funcionaria el sistema, como seria el flujo real de pantallas y cudl seria la
composicion de cada una. Ademads, permite ver como |las usuarias interactuarian con
las funcionalidades de la plataforma.

Se crea el diseno con el objetivo de validar el flujo de la plataforma, el objetivo
fundamental es el que una disenadora comprenda la propuesta se interese y forme
parte de la plataforma mediante el proceso de activacion de su perfil. Este objetivo es
el que permite que la plataforma se ponga en marcha, ya que sin perfiles registrados
la plataforma no cumple su funcidon de generar una verdadera comunidad.




El prototipo tiene elementos de interaccion bdsica, botones que son navegables,
formularios y estados de hover. Ademds de componentes clicables como
tarjetas y transiciones de pantalla.

Las animaciones en el prototipo son sutiles y ademds son coherentes con la
identidad visual. No se trata de crear efectos muy llamativos, sino de que todo
sea fluido. El prototipo busca comprobar que el recorrido sea comprensible y que
este todo bien jerarquizado. Se plantea un flujo lineal con una progresion muy
clara. Se trata de que la usuaria no se distraiga y no disperse su atencion. Con el
prototipo también se evalua la propuesta visual, los mensajes y la estructura de
las pantallas. Todos estos elementos tienen que transmitir la idea de visibilidad,
comunidad y cuidado ya que es fundamental para que desde las usuarias se
perciba la plataforma como un sistema muy soélido y no simples pantallas.

Ademds, con el prototipo funcional se puede observar cOmo se expresan los
colores de la marca, el uso de la tipografia y como esta se usa para jerarquizar la
informacion. Se hace tangible el concepto de la plataforma mediante los
proyectos, perfiles y la comunidad; la propuesta de valor Gnica consiste en crear
un perfil y hacerlo visible.

No se trata de un producto funcional que se ha desarrollado como tal, pero
permite ver una representacion clara de como debe ser y comportarse la
plataforma en una fase inicial. Se trata de una herramienta con la que se validag,
se comunica y se presenta el proyecto. Mediante esto se puede experimentar la
propuesta de manera real, justificando asi todas las decisiones de diseno vy
deteccion de las mejoras para las siguientes fases de desarrollo.




LINK PROTOTIPO

https://www.figma.com/proto/ugQ3ehjxa217t03bbjjncl/Brillo’node-id=65-328&t=PREodZDARrQD2zbW-1&scaling=scale-down&
content-scaling=fixed&page-id=3%3A2&starting-point-node-id=65%3A328



CONCLUSIONES



El desarrollo que se ha llevado a cabo durante este Trabajo de Fin de Mdaster
trata de abordar la problemdatica de la poca presencia, proyeccion vy
reconocimiento de las disenadoras grdficas latinoamericanas en el marco
digital contempordneo. A lo largo de este proyecto se ha podido verificar que
esto no se debe a la falta de talento, calidad profesional o calidad creativa,
sino a la falta de espacios que sirvan para reunir, contextualizar y poner en
valor sus trayectorias.

A lo largo del andlisis tedrico ha quedado evidenciado que aunque las
plataformas digitales han transformado de una forma importante la manera
en que se difunden y consumen los distintos proyectos creativos, también han
contribuido a aumentar la necesidad de rapidez, popularidad en los
algoritmos e impacto visual. Todo esto dificultando la profundidad de los
trabajos. La investigacion llevada a cabo ha permitido identificar esta
necesidad concreta de espacios que no solo funcionen como escaparates
visuales si no también que expliquen contextos, procesos y relevancia cultural
de |los proyectos

Desde este punto de vistqg, Brillo es por lo tanto una respuesta conceptual y
funcional a esta problemdtica observada. Esta propuesta no quiere
reemplazar a plataformas existendes como Behance o Dribble, sino ofrecer un
espacio mas especifico que el que ofrecen estas plataformas. Se diferencia
principalmente en esta capacidad de difundir proyectos, la creacion de una
comunidad, visualizacion y presentacion de perfiles y la posibilidad de la
creacion de vinculos con la audienciqg, instituciones o clientes.

Aplicando Design Thinking para estructurar el proyecto, se ha podido
comprender el problema hasta construir una propuesta concreta. Las fases
de empatizar, definir, idear, prototipar y validar junto con el brainstorming o el
andlisis de referentes han permitido llegar a la propuesta final de forma
escalonada.




Entre los principales resultados de este proyecto estd la identidad de marca
que tiene un discurso propio. El concepto de Brillo contiene una idea de
presencia, reconocimiento y proyeccion personal usando una metdafora
cercana y positiva. Utilizando el naming, la paleta de colores, la tipografia y
otros recursos visuales, la marca se dota de luminosidad, dejandose ver
energética y moderna. Se alinea asi con lo que busca transmitir la plataforma.

Con el desarrollo del prototipo funcional y la arquitectura web se materializa
la propuesta como una experiencia navegable. Se organiza la informacion
dentro de diferentes secciones como inicio, disenNadoras, proyectos,
inspiracion comunidad y registro, facilitando asi que las propias usuarias
comprendan los fines de la plataforma. El prototipo finalizado permite que se
compruebe tanto la identidad visual como la jerarquia de contenidos y el flujo
de navegacion dentro de la web.

Este proyecto demuestra finalmente que el diseno grdafico puede también
ejercer de herramienta de mediacion cultural. Brillo no solo muestra trabajos,
si N0 que intenta dar sentido a las trayectorias de estas disenadoras a las que
no se ha tenido tan en cuenta dentro de los discursos principales del diseno.
Esta plataforma sirve finalmente de espacio de conexion y descubrimiento,
reconociendo a cada artistg, y creando una mayor diversidad de referentes
para generaciones futuras.

También es importante senalar que el proyecto se encuentra en una fase
inicial de desarrollo. Aunque el prototipo permite observar el comportamiento
de la plataforma, todavia quedaria pendiente una validacion mas amplia de
esta web. Esto incluyendo usuarias reales, incorporacion de mejoras y
estudiando la viabilidad econdmica del proyecto. Brillo queda planteado
como una propuesta clara pero abierta a evolucionar en fases futuras.




PROXIMOS PASOS




Tras desarrollar la propuesta de Brillo, el proyecto queda planteado como una propuesta
solida en una fase simplemente de prototipo. Para que la plataforma pueda evolucionar a un
proyecto real y funcional es necesario que se den pasos orientados a mejorar la marca.

Primeramente, seria necesario hacer un proceso de validacion con un amplio grupo de
usuarias reales, que formen parte del publico objetivo que tiene Brillo. Esta fase es la que nos
va a permitir comprobar que la propuesta y el valor que tiene esta se entiende por parte de
las usuarias. Sl les resulta un plataforma dtil y atractiva. Se deben de llevar a cabo entrevistas
que centrado ya en el prototipo.

Tras esta validacion del prototipo, se tendrian que evaluar los resultados obtenido para poder
detectar asi las mejoras en la experiencia de usuario. Aspectos como revisar la claridad de los
mensajes o si es facil la navegacion serian puntos importantes. En esta fase ya se podrian
hacer ajustes en el disefo del prototipo y no seria Unicamente suposiciones, lo que haria que
se fortaleciera la coherencia en la plataforma.

Tras esto se podria plantear el ampliar el prototipo web con la incorporacion de nuevas
pantallas o funciones que hicieran falta y que completaran la experiencia. Ademads, se podria
plantear el funcionamiento de Brillo como una plataforma en la que se puedan generar
contenidos, como por ejemplo incorporar una seccidon de entrevistas o podcasts sobre temas
relacionados con la creatividad, el diseno y el talento femenino. Tras esto seria necesario
desarrollar una estrategia para el lanzamiento de la plataforma. En donde se puedan crear los
primeros perfiles tanto de usuarias como de estudios creativos, recoger feedback de las
usuarias que ya forman parte y empezar a realizar cambios.

Para poder lanzar finamente la web es necesario contar con un equipo de desarrollo web que
sea capaz de transformar ese prototipo en una plataforma funcional. Es necesario para esto
hacer un estudio de mercado y seleccionar las funcionalidades imprescindibles de la primera
version y el coste de esta.

Por lo tanto, los proximos pasos deberian centrarse en la validacion y la mejora. El desarrollo
de la primera version funcional y empezar a construir la comunidad de la plataforma. El
proyecto podria pasar a ser una herramienta real de visibilidad, conexion y crecimiento para
las disenadoras
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