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ABSTRACT - ESPAÑOL 

Este trabajo comprende el desarrollo de un modelo de negocio para el montaje de una plataforma 

digital e-commerce de productos ilustrados inspirados en perros, este se construye a través de diversas 

metodologías y herramientas proyectuales que permiten fortalecer el desarrollo de proyectos de diseño 

gráfico. Se desarrolla un modelo de negocios, propuesta de valor, plan de trabajo y propuesta financiera 

para evaluar la viabilidad de proyecto.  

  

ABSTRACT – INGLÉS 

This work includes the development of a business model for the assembly of a digital e-commerce 

platform of illustrated products inspired by dogs, this is built through various methodologies and project 

tools that allow strengthening the development of graphic design projects. A business model, value 

proposition, work plan and financial proposal are developed to assess the feasibility of the project.   
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1. Introducción 

Este proyecto se desarrolló en el marco del seminario de Gestión Ágil del Emprendimiento Creativo, 

de la Universidad Piloto de Colombia, a cargo del profesor Jean Rene Riveros; el cual tuvo como objetivo 

brindar herramientas y metodologías proyectuales para la creación de proyectos que fortaleciera la 

capacidad administrativa del diseñador gráfico aprendiendo a manejar de manera óptima sus tiempos y 

recursos de forma organizada y metodológica previa a los proyectos.  

Con fundamento en ello se eligió propuesta a desarrollar, un modelo de negocio para el montaje de 

plataforma digital e-commerce de productos ilustrados inspirados en perros, en el cual se desarrollaron 

varias matrices, tablas y esquemas para presupuestar y ver cronológicamente si el proyecto será viable.  

El documento se estructura en un contexto de modelo emprendedor donde se explicará el origen 

de la idea del proyecto, el modelo del proyecto donde se expondrán, pasión, misión y visión y la 

oportunidad de intervención, para luego fijar el reto y el objetivo SMART.   

En el desarrollo del modelo de negocio se llevará a cabo el desglose del sistema de trabajo EDT, un 

esquema PERT para los tiempos del proyecto y un calendario de ejecución GANTT. Para la segmentación 

de mercado se tendrán en cuenta los Stakeholders bajo una matriz de interesados y se determinara el 

universo, segmento y nicho para finalmente hallar nuestro user persona y determinar cuáles son los Jobs 

to be done de este y crear una propuesta de valor. Dicha propuesta se analiza bajo el esquema de Valve 

Proposition Canvas en el cual se tienen en cuenta las alegrías, frustraciones y trabajos del cliente, 

contrastadas con los productos y/o servicios, los aliviadores de dolor y los generadores de alegrías del 

mercado o la marca.  

Teniendo los análisis anteriores podemos hacer una nueva mirada al modelo de negocio donde por 

medio de la matriz ERIC se determinarán los aspectos a eliminar, reducir, incrementar y crear en nuestro 

proyecto al tener en cuenta los océanos azules u oportunidades que se pueden aprovechar teniendo en 

cuenta en como se maneja el mercado en nuestros competidores. En el modelo financiero se tendrán en 

cuenta los recursos humanos, costos, gastos y presupuesto final del proyecto.  
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2. Contexto del Modelo Emprendedor 

2.1. Sector al que pertenece el emprendimiento  

UBUNTU pertenece de forma general al segundo sector económico de Colombia según la división 

clásica.   

“La característica principal de este sector es que de él forman parte todos aquellos 

procedimientos industriales que tienen el objetivo de transformar las materias primas 

obtenidas del primer sector… El producto final de estas transformaciones es aquel que 

ya se puede consumir.” (Ruiz, 2020)  

Para ser más específicos UBUNTU pertenece al sector de comercio digital o e-commerce de textiles 

y moda.  

2.2. Idea de emprendimiento  

Somos UBUNTU una marca colombiana apasionada por el arte, el diseño y sobre todo locamente 

enamorada de los perros, sabemos que al igual que a nosotros allá afuera hay un montón de humanos a 

los que estos animales les alegran la vida e incluso ya los hicieron parte de su manada y ahora son su 

familia. Es por esto que decidimos crear UBUNTU un lugar donde los perros son nuestra mayor inspiración 

y cada producto es una oda a ellos. Sabemos que, aunque no es posible nos encantaría que nos 

acompañaran siempre a todo lugar, es por esto que con UBUNTU queremos que todos estos humanos 

enamorados, siempre tengan un producto con ellos que les recuerde en todo momento a su amigo más 

fiel.    

Somos una manada interespecie conformada por Rubén Rodriguez adiestrador y experto en 

corrección de conducta canina quien en realidad se encarga de traducir al lenguaje de humanos lo que los 

perros realmente necesitan y de esta forma lograr fortalecer sus vínculos familiares; Angie Rodriguez una 

diseñadora gráfica apasionada por la ilustración y la pintura que durante años se aguantó regaños de su 

mamá por llevar a casa a cuanto animal encontraba en la calle.  
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Imagen 1. Foto de Maya, Vito y Sirius de izquierda a derecha.  

 
  

Imagen 2. Foto Familia interespecie  
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Estos dos humanos los adoptaron cuatro perros maravillosos, Maya una criolla negra hermosa que 

con su ceguera nos enseña que a pesar de las adversidades siempre se puede salir adelante sin miedo a lo 

que venga; Los dos hermanitos  bulldogs que son: Vito un amor con cachorros perrunos y humanos, es un 

jefazo el tipo más noble de la historia pero con una perronalidad fuerte que hace que todos lo respeten,  

Pancha un señora bastante loquita que con sus ocurrencias nos hacía derretir a todos y aunque ya no está 

con nosotros siempre le agradeceremos el escogernos como su familia y el alegrarnos tanto con sus 

locuras y Sirius nuestro pequeño gigante, un negro criollo que aunque es el más joven hoy es el alfa, un 

perrote gigante que no sabe su tamaño y que piensa que aún es un cachorro, el perro más noble y mejor 

portado de todos es el que nos hace quedar bien en todo lado.   

2.3. Modelo de Negocio  

El propósito empresarial se realizó bajo la metodología IKIGAI. Para el conferencista colombo – 

japones Yokoi Kenji, el IKIGAI es una palabra que traduce al español el sentido de vida, el propósito de 

vida, lo que quiero morir haciendo, lo que me fascina hacer, lo que me realiza como persona, la razón de 

mi existencia es una búsqueda interna que existe en el ser humano. (Kenji, 2018)  

  
Imagen 3. Esquema IKIGAI. Creación propia  
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El IKIGAI consiste en saber qué es lo que se ama hacer, en lo que se es bueno haciendo, las cosas 

por las que te pagarían y lo que necesita el mundo o en este caso para el propósito empresarial, lo que la 

empresa aporta al mundo. La intersección y unión de estos elementos forman un propósito de vida.  

• Lo que se ama hacer:  

  

Conclusión: Amamos los animales, en especial a estas mascotas cuadrúpedas de nariz húmeda, que 

llamamos perros que tanta felicidad nos dan, nos encanta ser parte de la familia con nuestros productos 

y somos felices al diseñarlos. Amamos a esos seres que siempre buscan estar más cerca de sus perros, a 

aquellos que al igual que nosotros quieren su bienestar y el del mundo entero.  

• En lo que se es bueno:  
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Conclusión: Somos buenos contando historias que a través de la ilustración y el diseño, logran ser 

piezas únicas, llenas de color, amor y mucho estilo. Buscando siempre implementar materia prima de 

excelente calidad con el menor impacto ambiental posible.  

• Por lo que pagan los clientes:  

  

Conclusión: Nos pagan por ser una marca que no solo se preocupa y ama realizar piezas únicas con 

ilustraciones de perritos, diseños exclusivos y de muy buena calidad, sino que también nos interesa 

fortalecer el vínculo que tienen con sus mascotas caninas y que además de esto buscan mitigar su impacto 

ambiental.   

• Lo que aportamos al mundo:  

  

Conclusión: Aportamos a un mundo que busca el bienestar de los animales, en especial el de los 

perros, informando a sus humanos como pueden mejorar su relación con sus perros, contribuyendo a su 

felicidad y la de sus mascotas.  También mitigando su impacto ambiental pensando en un futuro donde 

todos podamos seguir disfrutando con nuestros seres queridos de este hermoso planeta.  
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A partir de la unión de lo que somos buenos haciendo y lo que amamos hacer, nace nuestra pasión 

empresarial:  

  

A partir de la unión en lo que somos buenos haciendo y por lo que nos paga un cliente, nace nuestro 

perfil profesional empresarial:  

  

A partir de la unión de nuestro aporte al mundo y por lo que pagan los clientes, nace nuestra 

vocación como empresa:  

  
Para nuestra visión unimos nuestra pasión empresarial y nuestro perfil:  
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Para la misión se unieron vocación y perfil profesional:  

  

Finalmente, de la unión de estos ítems se crea nuestro IKIGAI o propósito empresarial:  

  

2.4. Oportunidad de Intervención  

“En los últimos años, la configuración clásica de la familia está consiguiendo trascender 

y adaptarse lentamente al nuevo contexto social. De entre todas las formas familiares 

contemporáneas, una de las más controvertidas, pero que está empezando a llamar la 

atención de la comunidad científica y ganando momento social, es este modelo 

familiar interespecie. En él, los humanos y las mascotas gozan del mismo nivel 

jerárquico dentro del hogar.” (Palanques Tost, 2019)   
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“Este es un mercado en crecimiento que se caracteriza por la “humanización” de las 

mascotas. Por eso los dueños están dispuestos a pagar más por productos que brinden 

bienestar, calidad de vida o cualquier valor agregado. De allí la importancia de conectar 

cada vez más a estos nuevos miembros de las familias, dentro de la oferta de 

productos y servicios”.  (Dane, Kantar, Fenalco, Portafolio)  

Ahora bien, en Bogotá cada vez son más los capitalinos que se deciden por darle un toque único a 

su look y es aquí donde vemos una oportunidad de negocio al combinar nuestro amor por los perros y 

nuestra pasión por el diseño y la ilustración, ofreciéndoles a nuestros clientes gran variedad de prendas, 

accesorios y productos coleccionables.  

“Ir al centro comercial a buscar tiendas de ropa no tiene nada de excitante. Por eso, 

en Bogotá, jóvenes, entusiastas del diseño… han abierto espacios para que la 

experiencia de comprar ropa sobrepase los motivos de la necesidad. En otras palabras, 

estos espacios se dedican a que usted rompa con los esquemas y arme su look, 

conforme a su estilo.” (Mena, 2021)  

3. Objetivos del Proyecto 

3.1. Reto del Proyecto  

Crear una plataforma e-commerce a través del diseño de elementos gráficos y branding. En 

productos como por ejemplo: Hoodies, camisetas, pañoletas, cojines, pines y botones, entre otros. 

Ubicado en un sitio web, correo y redes sociales, involucrando a diseñadores gráficos, artistas, 

ilustradores, programadores, proveedores y demás con fecha de lanzamiento para la segunda semana del 

mes de octubre del 2022, que sirva como medio para conectar y crear una comunidad entorno al amor, el 

respeto y el bienestar canino.  

3.2. Objetivo S.M.A.R.T.  

Para la creación del objetivo de este proyecto se crea bajo Los criterios de los objetivos S.M.A.R.T.  

“El modelo de objetivos «SMART» Lo recomiendan los psicólogos para establecer 

metas alcanzables y realizables, con objetivos medibles y verificables. El modelo 

«smart» fue publicado en 1981 por George T. Doran,consultor y Director de 

planificación para la compañía de Agua de Washintong, en el artículo «Hay una manera 

inteligente para escribir metas y obejtivos de la administración» («There is a SMART 
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way to write management´s goals and objetives». El método SMART es una buena 

herramienta, sencilla, fácil de recordar lo importante es «construir los objetivos».” 

(Rodriguez, 2022)  

S.M.A.R.T es un acrónimo de Specific (Específico), Measurable (Medible), Attainable (Alcanzable), 

Realistic / Relevant (Realista / Relevante) y Time-Related (Acotado en el tiempo), que a su vez son las 

palabras y las bases para la realización de objetivos alcanzables, medibles y realizables.  

  
Imagen 4. Objetivo SMART. Creación propia  

  
Imagen 5. Desglose del Objetivo SMART. Creación propia  
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4. Desarrollo del Modelo de Negocio 

4.1. Sistema de Desglose de trabajo – EDT  

Con el fin de estructurar el modelo de negocio e identificar la totalidad de actividades a desarrollar 

con sus respectivos entregables, se utilizará un EDT -WBS (Work Breakdown Structure). EDT es una 

estructura similar a un mapa mental de desglose del trabajo donde se verán enumerados las diferentes 

tareas, de los paquetes de trabajo que serán nuestros entregables del plan de proyecto.  

  
Imagen 6. EDT. Creación propia  
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4.2. Tiempos del Proyecto – PERT  

El Project Evaluation and Review Techniques (PERT) , en español Técnica de Evaluación de 

proyectos, es un método que sirve para ordenar diferentes tareas en forma de red. Sirve para coordinar 

proyectos con un gran número de actividades.  

Desde  este método podremos observar el orden de las actividades y las que le preceden, también 

es sumamente útil para revisar los tiempos de duración de estas y los cuándo se podrán entregar dado 

que podremos calcular los tiempos esperados (T.E), haciendo una operación matemática entre los tiempos 

óptimos (T.O) que son aquellos en los en los que en el mejor panorama se cumplirían dichas actividades, 

los tiempos probables (T.M) que son los tiempos en los que realmente creemos que se realizará la 

actividad y los tiempos pesimistas (T.P) que serían los tiempos en los que dado algún inconveniente 

retrasaría el entregable de la actividad. El cálculo del tiempo esperado (T.E) se realiza según el número de 

años, meses, días u horas, según quien desee calcular, en este caso se calculó por horas.   

  
Imagen 7. Esquema Pert. Creación propia  
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4.3. Calendario de Ejecución – GANTT  

Los diagramas de GANTT fueron creados por Henry Gantt y es una herramienta que permite que 

haya una mejor comunicación entre los involucrados del proyecto, en esta tabla se podrán ver los tiempos 

en calendario del proyecto y ubicar en que porcentaje de realizado se encuentra cada actividad.  En este 

caso se pondrán las tareas a realizar con los tiempos en horas en un porcentaje de cero ya que por el 

momento es una planeación a futuro de las actividades a realizar.  

  
Imagen 8. Cronograma GANTT. Creación propia  

    
5. Segmentación del Mercado 

5.1. Universo, Segmento y Nicho  

Para la segmentación de mercado se dividió en UNIVERSO, en el cual se encuentra el total de la 

población que podrá acceder a nuestra marca; SEGMENTO en el cual se encuentran todas aquellas 

personas del universo que podrían verse interesadas por nuestros productos; finalmente tenemos nuestro 

NICHO en el cual se encuentran las personas del segmento que tienen gustos y preferencias particulares, 

que se identifican y que realmente les interesa nuestros productos.  

Cuando ya tenemos nuestro nicho podemos hacer una descripción más profunda de lo que sería 

finalmente nuestro user persona .  
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Imagen 9. Universo, segmento y nicho de negocio. Creación propia  

5.2. User Persona  

Nuestro user persona son humanos que aman tanto como nosotros, siempre buscan su bienestar y 

quieren darle una buena vida a su mascota que es un integrante más de la familia. Les encanta el diseño, 

el arte y la moda independiente, aunque les gusta comprar no son fan de irse a un centro comercial a dar 

vueltas esperando que algo les guste y que lo que les guste haya en su talla. Ellos prefieren más comprar 

por internet, son expertos buscando lo que realmente les gusta y se quedan con las marcas que los escucha 

y con las que se sienten identificados, más allá que les vendan quieren que les brinden algo más y cuando 

lo encuentran hacen match.  
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Imagen 10. User - Persona 1. Creación propia  
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Imagen 11. User - Persona 2. Creación propia  

5.3. Stakeholders  

Los stackeholders son todas aquellas personas internas o externas que se verán afectadas por 

nuestro proyecto, tengan o no una participación e influencia activa. En la siguiente matriz se realizó con 

el finde identificar los stakeholders teniendo en cuenta su responsabilidad, si son internos o externos y su 

nivel de poder e interés en el proyecto.  
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Tabla 1.Categorización de interesados stackeholders  
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Tabla 2. Matriz Raci - Identificación de responsables  
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5.4. Jobs To Be Done  

Para el Jobs To Be Done se tendrá en cuenta una dinámica PULL de los años 80´s pero que se logra entender 
desde los 2000 Y cuyo primer exponente en Clayton Christensen. La cual consiste en conocer que es 
aquello que para nuestros clientes requiere un trabajo y por lo tanto yo puedo crear una solución y con 
ello atraerlo hacia mí. Para atraer al cliente es necesario generar diferentes categorías para entender las 
diferentes causalidades que llevaran a mi cliente a adquirir  mi producto y/o servicio. Estas categorías de 
trabajos pueden ser funcionales, sociales y emocionales.  
  

  
Tabla 3. Customers Jobs - Jobs to be Done  
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6. Propuesta de Valor 

  
Imagen 12. Propuesta de valor. Creación propia  

  

A partir del análisis del Jobs To Be Done teniendo en cuenta a nuestros clientes y lo que como 

empresa podríamos ofrecer según los trabajos sociales, emocionales y funcionales, nace nuestra 

propuesta de valor.  
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7. Nueva Mirada del Modelo de Negocio 

7.1. Cuadro Estratégico  

El cuadro estratégico o curva de valor es una gráfica que permite identificar diferentes valores o 

variables claves del negocio propio respecto a los competidores de la marca.  

Para la realización del esquema se tuvieron en cuenta previamente las siguientes preguntas para el 

análisis de los posibles competidores.  
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En este cuadro estratégico podemos ver como marcas del sector de la moda y el diseño le apuestan 

a  un alto nivel de calidad, diseño y comunicación.   

Por su parte Diantres con un amplio portafolio de productos, le apuesta al diseño propio y 

cooperativo con artistas, diseñadores e ilustradores, que hacen de sus productos colecciones únicas de 

estilos muy variados y frases populares sobre todo en la jerga juvenil.   

Rockgotá por otro lado cuenta con un portafolio más enfocado en moda, utilizando grafica existente 

de bandas musicales, cine, series o dibujos animados, con precios un poco por encima del sector, 

compensando esto en diseños exclusivos y gran calidad, y su responsabilidad con el planeta al manejar el 

100% de sus empaques biodegradables.  

Cata Meraki es una marca más pequeña, si bien tienen gran variedad de productos estos se dividen 

en humanos y mascotas, siendo los gatos su gran motivación e inspiración. Aunque no usan ilustraciones 

propias logran crear patrones textiles llamativos para las prendas de vestir tanto para humanos y 

mascotas. Su costo es mucho más asequible para todo público.  

Por lo anterior se identificaron nueve variables para analizar con las marcas que más se acercan al 

modelo de negocio.  
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Tabla 4. Variables de cuadro estratégico  

Para analizar mejor esta gráfica se realizó el siguiente diagrama que muestra mucho más claro la 

curva de valor entre las marcas.  

  
Tabla 5. Curvas de valor  

7.2. Esquema de Cuatro acciones Matriz ERIC  

La matriz ERIC se realiza al analizar nuevamente la gráfica de curvas de valor pero esta vez 

incluyendo nuestra marca para analizar los posibles océanos azules o espacios libres que dejan nuestros 

competidores, , ya que este esquema nos permite hacer un análisis entre cuales son los factores que 

definitivamente podemos ELIMINAR, cuales posiblemente podríamos REDUCIR, cuales factores 

necesitamos INCREMENTAR y de esta forma sacar un mejor provecho al mercado y poder CREAR una 

nueva curva de valor con nuestra marca.  

  
Tabla 6. Variables de perfil estratégico de marca  
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Tabla 7. Curvas del perfil estratégico  

  
Imagen 13. Esquema de 4 acciones - Matriz Eric  
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8. Modelo Financiero 

  
Tabla 8. Presupuesto de recursos  

  
Tabla 9. Presupuesto salarios  

  
Tabla 10. Cotización de proveedores  



 35 

8.1. Recursos  

Para esta fase del proyecto se necesitarán principalmente 3 talentos humanos, un diseñador, un 

creativo y un ilustrador durante más de medio mes con recursos materiales tales como computador, 

cámara, luces, celular, libretas, hojas, lápices, esferos… entre otros. Recursos tecnológicos tales como 

internet, programas de adobe como Photoshop, ligthroom e illustrator y programas de escritura como 

Word o blog de notas  

8.2. Costos  

Esta fase del proyecto requerirá desembolsos de los tres recursos humanos que son los salarios del 

personal de planta y del proveedor de internet por un total de $784.736 por la duración del proyecto.  

  

8.3. Gastos  

Los gastos por software que se requerirán para el proyecto suman un total de $941.172 que incluyen 

el valor del dominio web, la plantilla de la tienda virtual y la suite de Adobe por un año.  

  

8.4. Presupuesto  

El presupuesto que se requerirá para el montaje de la plataforma ecommerce de Ubuntu para la 

comercialización de los productos inspirados en perros tiene un total de $1’725.908 
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9. Propuesta preliminar de marca – previo al inicio del proyecto 

En un primer acercamiento a la marca previo al desarrollo de modelo de proyectual se realizó una 

propuesta de nombre, logo y posible copy. A continuación, se muestra parte del proceso que hasta ahora 

se lleva hasta ahora y que, a partir del inicio del cronograma de este proyecto, se podrá cambiar o eliminar 

o modificar.  

9.1. Concepto de marca  

El concepto de marca gira en torno a tres conceptos:  

• Origen: Cuando se tiene un perro se hace por un impulso emocional generalmente, sin embargo, 

al tener lenguajes diferentes muchos humanos deciden abandonar o dejar de cultivar ese vínculo. 

Es necesario volver al origen que nos llevó el tener en nuestra manada a un nuevo miembro y 

analizarnos como humanos para entender que si queremos tener un mejor perro debemos ser 

pacientes, amorosos y mejores seres humanos.   

• Animal: Nuestras relaciones con los animales deben basarse en el respeto y en cariño hacia ellos, 

cuando tenemos un perro debemos estar dispuestos a vivir un amor animal. La palabra animal 

por lo general con un significado de lo irracional o fuera de entendimiento, es por esto que la 

usamos, para nosotros el amor que se siente por una mascota es un amor animal, desbordante, 

irracional.  

• Familia: Entender que ellos nos hacen parte de su vida y para nosotros son familia nos hace querer 

día a día querer cultivar esta relación. Queremos que con nuestra marca llegar a ser parte de sus 

manadas.  
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Entender que cuando tenemos una mascota creamos un vínculo poderoso y que tanto ellos a 

nosotros nos ven como parte de su círculo, nosotros también los hacemos parte de nuestra familia, parte 

de nuestra MANADA.  

9.2. Copy  

  

  

  

  



 38 

9.3. Nombre  

  

9.4. Referentes gráficos:  

  

  

Imagen 14. Referentes vectoriales y de marca  
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Imagen 15. Referentes fotográficos  

9.5. Concepto del logo  

Tipografía: 
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Color:   
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9.7. Aplicaciones  

  
Imagen 18. Aplicación en mobiliario  
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Imagen 19. Aplicación en papelería  

  
Imagen 20. Aplicación digital  
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10. Conclusiones Generales 

 10.1.  Conclusiones del Proyecto  

El modelo de negocio para la plataforma e commerce de los productos inspirados en perros de la 

marca Ubuntu tiene una viabilidad positiva y de alta acogida en nuestro user persona ya que actualmente 

el mercado de las mascotas se encuentra en crecimiento.   

El Modelo de negocio se plantea de forma solida ya que desde un inicio cuenta con una razón de 

ser o propósito claro que es inspirar a nuestros clientes al amor y respeto hacia sus mascotas caninas. 

Centrándose en un reto muy específico que gracias a la planeación y cronograma de actividades con inicio 

el día miércoles 7 de septiembre del 2022 y teniendo en cuenta que el tiempo que tomara llevar a cabo 

todas las actividades es de aproximadamente dos semanas, con un tiempo prudente de casi tres semanas 

extras para verificar el correcto funcionamiento de la plataforma y el montaje con los productos de la 

misma, el tiempo es más que óptimo para el lanzamiento de la plataforma en la segunda semana de 

octubre. Paralelo a esto los stakeholders cuentan con un nivel de interés de medio a alto lo que indica que 

su alto grado de responsabilidad y compromiso con este proyecto hará que se desarrolle de forma 

oportuna con los tiempos establecidos.    

Gracias a las variables estratégicas y análisis de competencia se ve la oportunidad de incursionar en 

el mercado con una marca de productos con alta calidad en diseño e ilustración inspiradas en perros que 

no solo aporte a sus clientes moda y estilo, sino que, por medio de blogs, artículos videos en vivo y otras 

estrategias se informe e inspire a las personas a la construcción del bienestar canino.  

Desde el punto de vista presupuestal si no se tienen recursos materiales y tecnológicos tales como 

computador, cámara fotográfica, luces, internet, suite de adobe entre otros, se requerirá una nueva 

cotización para la compra de estos insumos y por lo tanto el presupuesto aumentará considerablemente.    

La propuesta preliminar de la marca que se presenta actualmente podrá cambiarse, eliminarse o 

modificarse después de presentado este proyecto y según lo consideren los interesados internos de alto 

poder del proyecto.  

 10.2.  Conclusiones sobre el Seminario  

El seminario Gestión Ágil del Emprendimiento Creativo, es un curso sumamente importante para el 

mundo creativo ya que como diseñadores nunca se nos ha educado en desarrollo de proyectos y 

financieramente, es frecuente que desde los diseñadores gráficos se caiga en el error de no saber cuánto 
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cobrar por nuestro trabajo, no sabemos administrar bien nuestro tiempo, ni mucho menos hacer un 

cronograma. Es un seminario que nos enseña de manera práctica, puntual ágil como comprender y 

desarrollar de una manera óptima un proceso sistemático para el desarrollo de un proyecto y a su vez nos 

permite tener herramientas para mostrarle al cliente los que, los cómo, los cuándos, los cuanto y los 

porqués de un proyecto.   

 10.3.  Reflexiones Disciplinares  

Como diseñadores se nos enseña toda la carrera el cómo conceptualizar ideas gráficamente pero 

poco o nada de metodologías proyectuales para llevar a cabo los retos a los que nos enfrentaremos al salir 

al mundo laboral. Personalmente antes del seminario se me dificultaba pensar en planeación finanzas y 

cotizaciones, y si bien los diseñadores estamos alejados de los números, me parece un punto sumamente 

importante ya que si bien en nuestra carrera no debemos hacer grandes cálculos en nuestra vida financiera 

es vital.   
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