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https://respirocreativo.org/

LA CURA
RARANJA\



O B ' E I IVO Lograr la interaccion de las actividades y de los
actores del sector creativo y cultural, mediante
diferentes canales para la creacion y/o aumento

de audiencias, facilitando la sinergia con otras
industrias.



ESTRATEGIA

Disefio y desarrollo de un producto (pildora para la creatividad) que
puedan comprar la mayoria de las personas en locales comerciales y
en linea, para establecer una red de apoyo y vinculacion para el sector,
mediante una estrategia digital y a través de una plataforma en la
nube que permita la integracion, relacidon, promocidn, alianzas,
inversidn, patrocinio y comercializacién de:

* Perfiles de actores del ecosistema: Directos e indirectos,
Gobiernos, Organismos publicos y privados, nacionales e
internacionales, etc.; empresas, marcas, anunciantes,
inversionistas culturales, audiencias, etc.

* Salas de muestra, exhibicidn, exposicion, transmision,
reproduccion, etc.

* Incubadora de proyectos y puedan participar los actores que
tengan interés.

* Fondeadora y patrocinadora de proyectos colectivos.
* Sala de ticketing, licencias, ventas, etc.

* Salas de pitch, networking y capacitacion.

* Vinculacién con otros canales e industrias.



Decidimos usar una pildora como producto
“call-to-action”, obedeciendo a nuestra
realidad y actualidad (COVID-19), para
relacionarla directamente a la pandemia y asi
motivar la relacion emocional con los posibles

compradores.
LA

P"-DORA De esta forma apelamos a la emocion como

un disparador que desencadene toda una
experiencia construida relacionando asi, el
mundo fisico con el mundo virtual, partiendo '
de una pregunta: /

¢COmo consumo creatividad?

o




PLAN DE ACCION




EJECUCION

DISENO Y
DESARROLLO
* PLAN FINANCIERO ¢ Desarrollo de producto,
. Determinacion de costos . Plataforma web y APP.

y modelo de ingresos

FINANCIAMIENTO |

ESTRATEGIA .

BUsqueda de recursos Estrategia de
para la materializacion comunicacion y
comercial

\ 4

24 SEMANAS



PLAN FINANCIERO



FINANCIAMIENTO



DISENO Y
DESARROLLO



Bocetacion

Concretar ideas
Aproximacion grafica de la
propuesta

Ideacion imagen e interaccion
Solucion

Prototipado

Pruebas envase y empague
Evaluacion implementacion
Usabilidad

Prueba interaccion

Ingreso a mercado

Como se ofrece
Distribucion
Socios
Evaluacion de impacto
Evaluacion de implementacion

Producto

Nerificacion cumplimiento
normas sanitarias
Propuesta de valor
JFactibilidad

Viabilidad
Retroalimentacion

DESARROLLO
DE PRODUCTO
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NARANJA*

pildoras para la

creatividad

EMPAQUE




Nombre marca

LA CURA \
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pildoras para la

creatividad




TIEMPOS
EJECUCION

Bocetacion Prototipado  Producto Ingreso a mercado

15 dias 1S dias 15 dias 1 mes

Vinculacion campanas
Plataforma

Las pildoras son el gje vinculante del sistema, convirtiendose
en un call to action para vincular la campana y su proposito como

una alternativa a la definicion del ser, pensar y trabajar
de nuestro sector




PRODUCCION DE
PRODUCTO




DESARROLLO
WEB Y APP




TECNOLOGIAS

En la actualidad, las tecnologias mdviles y en concreto el mercado
relacionado con los dispositivos inteligentes, sean celulares, tabletas
u otros tipos de dispositivos relacionados, incluyendo las smartTV, se
encuentra en constante crecimiento y desarrollo. Estos dispositivos
han desarrollado a su vez nuevas formas de comunicacion, de
interaccion y de entretenimiento. La posibilidad de contar un
dispositivo de dimensiones pequeias en cualquier parte y conectado
a Internet, otorga diversas oportunidades para desarrollar y ofrecer
nuevos tipos de servicios.

Estas tecnologias han experimentado un auge en los ultimos afios,
particularmente durante la contingencia sanitaria mundial COVID-19.

Para el desarrollo de la plataforma “CuraNaranja” y su aplicacion
movil, son necesarias tecnologias que proporcionen las
funcionalidades adecuadas. Ademas, es necesario disponer de
tecnologias de creacion de interfaces de usuario amigables y que
provean elementos comunes y suficientemente conocidos (como
ventanas, botones, cajas de texto, menus, listas, etc.)



TECNOLOGIAS

Para el desarrollo de la aplicacidon vamos a considerar unicamente los
sistemas operativos siguientes:

* i0S: Basicamente se refiere al sistema operativo desarrollado para los
productos fabricados por Apple, tales como iPhone, iPod y iPad, lo que
le otorga una naturaleza cerrada. Todas las aplicaciones basadas en
este sistema operativo deben de ser aprobadas por Apple y estan
sometidas a un conjunto de normas mas o menos estrictas.

* Android: Se refiere a un sistema operativo de cédigo abierto, basado
en Linux (software libre), desarrollado por Google pero disponible en
dispositivos méviles de diversos fabricantes (Huawei, Samsung, etc.).
Su nucleo esta programado en Cy C++, y puede ser modificado y
compilado para crear sistemas personalizados.

El proyecto requiere ademas de una adecuada y eficaz Gestidn, asi como de
la definicion y desarrollo de habilidades, herramientas y técnicas
relacionadas con las actividades del proyecto en si mismo, que permitan la
obtencidn del producto final en tiempo, caracteristicas, calidad y recursos
dptimos.

Las caracteristicas del proyecto comprenden el desarrollo de la plataforma
“CuraNaranja”, sus modulos y su App, cierta infraestructura necesaria para
servir los contenidos a través de servidores, conectividad suficiente para
asegurar el streaming de subida de los mismos y aquellos gastos y
adquisiciones indispensables para la ejecucion exitosa del proyecto.




FASES DEL PROYECTO




Descripcion de las fases y sub-fases del proceso anteriormente indicado:
Subfases Descripcion Responsable

Se deben definir los
Captura de requisitos funcionales. requerimientos de
Definicién funcional. funcionamiento que debe
tener el software Equipo creativo

Requisitos técnicos y integrado por:

tecnolégicos, plataformas de
funcionamiento, base de
datos...

Captura de requisitos técnicos.
Especificaciones de tecnologias a
utilizar. Interoperabilidad

e Angélica Maria
Zapata Barrera
e Luis Gonzdlez

Definicion de _ n Lopez
Se deben identificar todos e  Sergio Ramirez

Captura de Requisitos legales y/o los requisitos de caracter Rivera
reglamentarios legal o reglamentario que e Abraham Exsome
puedan afectar el producto. Lajud

producto

Equipo técnico y de
Se deben definir los criterios marketing.
de calidad visuales que se
pretenden para el producto.

Captura de Requisitos de
apariencia/estética/usabilidad




Arquitectura del Sistema.
Diagrama de arquitectura

Especificacion de modelos de
datos

Ingenieria Diagrama de clases

de software

Especificacion casos de
uso/pruebas, validacion
software

Se debe especificar el diseiio a mas
alto nivel de la estructura del sistema
de software. Se utilizaran diferentes
vistas conceptuales

Incluira el diagrama de datosy
especificacion de las tablas y modelos
de datos a utilizar en el sistema

Se especificara un diagrama estatico
que describe la estructura del sistema
mostrando sus clases, orientadas a
objetos

Especificara la comunicacion y el
comportamiento del sistema mediante
su interaccion con los usuarios. Los
casos de uso seran los elementos
esenciales de las pruebas de validacion
del producto final que nos permitiran
contrastar con los requisitos iniciales
planteados

Equipo
técnico




Programacion

Disefo de interfaces

Implementacion
Generacion de ficheros de recursos

Integracién y puesta en marcha
Disefo de Bases de Datos

Validacidn de los requisitos funcionales

Validacion de los requisitos técnicos /

L. tecnolégicos y de interoperabilidad
Validacidn, pruebas y control

de calidad

Validacidn de los requisitos legales
/reglamentarios

Validacién de la apariencia / usabilidad

Desarrollo de programacion del producto

Desarrollo de la parte visual del producto

Creacion de los ficheros de recursos
Puesta en marcha del producto
Desarrollo de base de datos

Validacion del producto contra los
requisitos especificados en el documento
de requisitos funcionales

Validacion del producto contra los
requisitos especificados en el documento
de requisitos técnicos, tecnoldgicos y de
interoperabilidad

Validacion del producto contra los
requisitos especificados en el documento
de requisitos legales

Validacion del producto contra los
requisitos especificados en el documento
de requisitos de usabilidad




Control de
cambios y
gestion de

Software de gestion para
cambios y gestion de

. . ] incidencias
incidencias

Gestion de
Propiedad procesos de
Intelectual Propiedad
Intelectual

Abogados




ESTRATEGIA DE
MARKETING



PROPOSITO:

* Nuestro proposito cautivar y PRODUCTO:
sensibilizar a toda aquella = Pildora que busca monetizar la CANAL:
audiencia que desee disfrutar del ayuda para la industria creativa y .
mundo del entretenimiento, el arte cultural entregando experiencias = Los canales los definiremos como
y la creatividad y aquellos clientes de entrotaimr e, o o Zé.\rla.lss de promocion y canales de
que aunque no usen de ella inscripcion a plataforma virtual RO
adquieren un medio para ayudar a interactiva.

la industria cultural y creativa

PILARES




CANAL CONCEPTO

Campafia de concientizacién

ESTRATEGIA
Redes Sociales

RESPONSABLES

Cunas Radiales

PROMOCION bajo un concepto emotivo con Paginas en gremios culturales Equipo Marketing

participacion de artistas. Patrocinios mediante Alianzas

Cadenas de Supermercados
, Punto de exhibicion en cajas Equipo Comercial
Cadenas de Droguerias .
registradoras
Instagram Pildora virtual para compra OnLine  Equipo de Marketing
Digital
Tiendas de Venta por - Punto de exhibicion en cajas

departamentos registradoras Equipo Comercial

CANAL - Venta con productos de

Tiendas de marca

Delivery

temporada (comercializa tienda)
Venta con el producto elegido en
plataforma vy llega pildora con el
domicilio
- Venta para entrega con el

Equipo Comercial

producto adquirido como medio de

patrocinio.




