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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la ciudad de Cali existen diversidad de colectivos
vinculados a diferentes campos de accién cultural:
comunicacion, arte, educacion, etc. Quienes a través de
sus practicas han permitido la configuracién de
escenarios de cambio, mejora y novedad para
beneficio de comunidades locales, de la ciudad y de la
region (Aguirre & Aguilera 2013).

La mayoria de los colectivos ven amenazada su
supervivencia pues su labor no genera lucro, lo que
implica para ellos implementar estrategias alternativas
de sostenibilidad. Una inmersién en las dindmicas de
este tipo de iniciativas, evidencié que principalmente
el trabajo voluntario y el intercambio o "trueque" les
han permitido la supervivencia.

En busca de generar estrategias que co-ayuden al
fortalecimiento de la sostenibilidad de dichos
colectivos se disend Troca, una plataforma web basada
en la economia colaborativa que facilita intercambios
de conocimientos, objetos o espacios, entre los
diferentes usuarios de la plataforma (Colectivos,
comunidad e instituciones) para el desarrollo de sus
practicasy proyectos.

Troca fué desarrollada por Daniel Bolivar, Laura Araujo
y Carlos Cuervo bajo la direccién de Javier Aguirre
hasta un estado de Beta funcional, sin embargo la
plataforma no fue puesta al servicio de los colectivos
ya que el equipo de desarrolladores detecté
inconvenientes en ella despues de realizar una serie de
pruebas de usuario.

Dadas las potencialidades que la plataforma tiene para
el desarrollo de proyectos culturales dentro del
contexto local, se hace necesario disefiar una
estrategia de apropiacién que incluya un plan de
mejoras y ajustes que hagan de ella una herramienta
eficiente y estable.

Adicionalmente se requiere un plan de transferencia
tecnolégica hacia la comunidad de software libre para
que soporteny evolucionen la plataforma.



PREGUNTA DE INVESTIGACION

;Qué estrategias deben ser disefadas para favorecer
la apropiacién de la plataforma tecnoldgica de
intercambio de insumos Troca para el desarrollo de
proyectos culturales en la ciudad de Cali?

OBJETIVO GENERAL

Disenar estrategias que forezcan la apropiacién de la
plataforma tecnoldgica Troca, para el desarrollo de
proyectos culturales en Cali.

JUSTIFICACION

Las plataformas virtuales son alternativas viables a las
funciones de soporte social abandonadas por las
instituciones, y pueden servir al empoderamiento del
ciudadano al mejorar su autonomia y capacidad de
produccién (Rubi & Freire 2013).

En este lineamiento, Troca se configura como una
extension a las dindmicas de intercambio de recursos
que aplican en su actividad diaria los colectivos
culturales y los creativos, busca incrementar el alcance
delindividuo y generar nuevas oportunidades de
interacciéon dentro de la comunidad para favorecer la
sostenibilidad de éstas iniciativas culturales.
Adicionalmente, al ser de cddigo abierto, la plataforma
podré ser replicada, modificada y adaptada sin ningun
tipo de restriccién por cualquier grupo de
desarrolladores.



MARCO DE REFERENCIA

La presente investigacién busca entender cémo
una tecnologia es apropiada por una sociedad y
qué factores son determinantes en el proceso.
Dado que la plataforma en cuestién es una
tecnologia social, se hace pertinente dar una
definicion de éste tipo de tecnologias y sus
caracteristicas.



Agit POVera en Cali —

3er Laboratorio Comunitario de
Medios Digitales
vy Contenidos Culturales .

Foto tomada por "EL Agujero”

TECNOLOGIAS SOCIALES

En el entendimiento actual de las tecnologias sociales,
son definidas como tecnologias digitales usadas por la
gente para interactuar socialmente y de forma
colaborativa crear, mejorar e intercambiar contenidos
Chuietal (2012).

Los expertos del Future Trends Forum concuerdan en
que son plataformas que posibilitan la interaccion
entre personas, cosas, 0 ambos, para co-crear valor
econémico y social; ademas resaltan el cambioy
dinamismo que estadn introduciendo en las relaciones
sociales, comerciales y gubernamentales (Fundacién
de la Innovacién Bankinter, 2012).

Bajo la definicién anterior, es posible encontrar una
gama diferenciada de plataformas basadas en la Web
que incluye tanto a las populares redes sociales, como
Facebook, hasta plataformas de crowdsourcing y wikis,
como Kickstarter y Wikipedia respectivamente.

A diferencia de las redes sociales como Facebook,
Twittery semejantes, Troca se enfoca en crear un
mejoramiento social a través de una forma alternativa
de comercio conocida como trueque, facilitando el
intercambio entre proyectos culturales. Las
tecnologias sociales se consideran como “/...]
metodologias



Affordance’ — Se entiende de forma
general como las posibilidades de
accion que brinda un objeto y que el
usuario es capaz de reconocer.

transformadoras desarrolladas o aplicadas en interacion
con poblaciones y que al ser adoptadas por ellas
representan soluciones para la inclusién social y el
mejoramiento de su sustento” (Instituto de Tecnologia
Social, 2004).

APROPIACION SOCIAL DE LA TECNOLOGIA

Definida la tecnologia en cuestién es necesario indagar
sobre el fenémeno de apropiacién tecnoldgica.

Carroll et al (2002) describen el proceso de
apropiacion por medio de tres pasos:

1. La experimentacion de una tecnologia
novedosa por parte de las personas.

2. La adaptacién de la tecnologia a las
necesidades del individuo o grupo.

3. La adopcién de la tecnologia como parte
integral de sus vidas.

Proulx (2004) concuerday establece cuatro
condiciones para en el proceso de apropiacién
tecnolégica:

1. ELdominio técnico y cognitivo del artefacto:

Cuando una tecnologia novedosa es presentada a un
grupo, las respuestas del mismo pueden variar desde
la falta de interés a la recepcion total, y el fFactor inicial
de encontrar la tecnologia interesante, y por ende
desencadenar el proceso de apropiacién tiene un rol
preeminentey tiene que ver con el concepto de
affordance (Carroll et al, 2002; Gibson, 1977; Norman,
1988).

2. Laintegracion de la tecnologia a la cotidianidad
del usuario:

Rogoff (1995) establece que el concepto de
apropiacion va mas alld del dominio sobre una
herramientay lo define como una forma de
interiorizacién donde se toma posesién de la
tecnologia.

Esta toma de posicion se ve traducida en el uso
habitual de la herramienta por parte de un grupo para
solucionar sus propias necesidades.

3. El uso repetido de la tecnologia que abre
posibilidades hacia la creacion:

Castells (1999) dice que la apropiaciéon implica una
relacién bidireccional en la cual el usuario transforma'y
es transformado al mismo



tiempo por la tecnologia, es decir que la vida del
usuario cambia gracias a la tecnologia y que
reciprocamente la tecnologia se adapta a las
necesidades del usuario.

Bonsiepe desde el campo del disefio industrial dice
que la toma de posesion se da cuando la tecnologia
es “creada localmente, preferiblemente con medios
locales, necesidades locales, equipos locales” (Bonsiepe,
1985: 32). Para lograr la apropiaciéon de Troca se hace
imprescindible hablar de una visién abierta de los
derechos de autor que habilite esa apropiaciény los
métodos de desarrollo del software libre.

4. La inclusion de los usuarios en los procesos de
innovacion:

Prolux (2004) afirma que la inclusiéon de un grupo en el
proceso de innovacién puede llevarlo a establecer
lazos e identificarse con la tecnologia en desarrollo, lo
cual apunta al co-disefo como una metodologia
favorable para el efecto de la apropiacién, al
conocimiento descentralizado propuesto por
crowdsourcing como fuente de innovaciény
nuevamente a los métodos de desarrollo de software
libre como vias para la transferencia social de la
tecnologia.

CO-DISENO

El co-disefio no es un método estético y definido, sino
mas bien una aproximacién desde el disefo donde los
stakeholders, actores que directa o indirectamente
pueden beneficiarse del producto, se reneny en un
didlogo elaboran ideas a partir de los distintos puntos
de vista presentes mientras imaginan el futuro del
proyecto juntos (What Is Co-Design?, 2012).

Elrol del disefador es transformado desde ésta
postura, y se convierte en parte del proceso de diseno,
Albinsson et al (2008) dice que el papel del nuevo
disenador o lo que denomina “co-disenador” es mas
cercano al de un lider y organizador que a aquel de un
disenador tradicional, ya que actla como un facilitador
de un esfuerzo colaborativo de disefio que involucra
un nimero de personas provenientes de distintos
contextos.

Asi pues el co-disefiador inicia y facilita la comunicacién
y articulacién de nuevas soluciones en el didlogo,
proyecta el futuro comprensible para que los
stakeholders puedan ver su lugar en ély crea un
lenguaje comun para que sea posible la participacion
en la actividad innovadora.



En todo esfuerzo de disefo es importante contar con
una metodologia, y mientras el co-diseno nos provee
una forma inclusiva de hacerlo, el disefio centrado en
el usuario puede proveer pautas importantes para que
el co-disenador escoja e implemente de forma
adecuada las ideas que hardn parte del producto final.

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El disefo centrado en el usuario se define como un
grupo de métodos que soportan el disefo, evaluacién
e implementacion de las interacciones entre usuariosy
computadores Hewett et al (1992) que se ven
reflejadas en la interfaz de usuario, es decir, el espacio
donde suceden estas interacciones.

Existen dos principios generales para garantizar un
buen desarrollo en las interfaces de usuario:

Visibilidad: Se refiere a qué tan claro es para el
usuario el estado del sistema en cualquier
momento de la interaccion, es decir, los
controles y sus efectos deben ser visibles y
estar bien distribuidos.

Affordance 6 Empatia: Se refiere a las

propiedades intrinsecas de un objeto y cémo
estas son percibidas por el usuario. Implica lo
que el usuario piensa que puede hacer con el

objeto, y aquello que provee pistas claves
sobre cémo funcionan las cosas.
(Norman, 1999).

Ito & Nakakoji (1996) ven el affordance como una
etapa en la que el usuario, influenciado por su
conocimiento previo o cultura, identifica lo que se
puede hacer con la informacién o interfaz que emplea
en ese momento.

Otro concepto importante en el buen disefo centrado
en el usuario es la usabilidad Chen (2001), que tiene
que ver con hacer los sistemas faciles de usary por
ende de aprender.

Nielsen & Mack (1994) y Nielsen et al (2001) han
publicado pruebas heuristicas para evaluar la
usabilidad de una interfaz que incluyen variables como
la visibilidad del estado del sistema, la relacién entre el
sistemay el mundo real, la libertad de control del
usuario, consistencia, prevencién de errores, estética,
etc. Kendall (1992) que son de utilidad para valorar un
sistema interactivo y que prueban ser agentes
importantes en el proceso de apropiacién, pero dado
que no son del interés de esta seccién, serdn tenidas
en consideracion posteriormente en el trabajo de
campo.
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0SD?% — Open source Development.

SOFTWARE LIBRE Y METODOS DE
DESARROLLO

Castells habla de la apropiacién en términos de
transformacién, Bonsiepe agrega que se genera
cuando se construyen tecnologias con medios locales
que responden a necesidades locales. Esta condicién
del proceso de apropiacién puede ser favorecida
dentro del paradigma del software libre.

El software libre es un término que se origina en el
contexto del desarrollo de software, y se refiere a algo
que puede ser modificado gracias a que su disefo es
de acceso publico, es decir, el cédigo fuente estd
disponible para que cualquiera lo altere o mejore de
acuerdo a sus propias necesidades (Opensource.com,
"What is open source?").

El software libre ha demostrado que la propiedad
intelectual frecuentemente entorpece la innovaciény
que con la suficiente planeacién es beneficioso confiar
en la sabiduria de las masas para generar desarrollo e
innovacién ("Why Open-Source Principles Are a Recipe
For Innovation", 2012), tesis respaldada por el
creciente nimero de desarrollos exitosos bajo este
lineamiento, por ejemplo Mozilla, GNOME, Apache,
entre muchos otros.

El modelo de desarrollo, conocido como OSD 2 por sus
siglas en inglés, usualmente empieza con un individuo
que tiene un objetivo o visién personal y comienza a
trabajar en la primera version del software. Luego el
individuo hace el cédigo disponible a la comunidad,
que comienza a generar contribuciones que pueden o
no convertirse en parte de la edicién oficial
dependiendo del juicio del autor original (Godfrey &
Tu, 2000).

De esta forma es posible afirmar que es un proceso
colaborativo y distribuido geograficamente habilitado
por las tecnologias sociales. Este modelo debe ser
tenido en cuenta como el modelo de transformacién
de Troca a nuevas necesidades en otros contextos.

CONCLUSION

La apropiacién es un proceso de interiorizacion que
consta de varias etapas cuya realizacién en primera
instancia depende de varios factores relacionados con
el diseno de interfaces, como lo son la empatiay la
usabilidad.

También se determiné que la inclusion social en el
proceso de innovacién es un agente clave para este fin,
se propuso al co-disefio como metodologia de trabajo,
y al co-disenador cémo facilitador del discurso
innovador que propone.

11



Se introduce
Tecnologia Social
Movedosa

*;Responde de forma
efectiva a la problematica?

Affordance

Finalmente se puede se puede hablar de un nivel de
apropiacion que implica la transformaciéon de una
tecnologia para adaptarse a las necesidades de un
grupo particular, perspectiva desde la cual el Software
Libre y la comunidad que lo rodea juegan un papel vital

Dominio técnico y
cognitivode la
tecnologia

Usabilidad

Si

Exploracién y
experimentacién
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Efectividad*
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Inclusién social en
el procesos de
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Se genera
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como habilitadores de estas dindmicas.

A partir de esto se elabord una modelo inicial del
proceso apropiaciéon donde se ponen a dialogar las
variables anteriores:

Comunidad de
Software Libre
\E Nuevas necesidades

Innovacion

Cadigo
fuente es
liberado

Transformacién

de la tecnologia

Integracién a la
cotidianidad
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ESTADO DEL ARTE

La revisién del estado del estado del arte
incluye tres tecnologias sociales para las cuales
en términos de apropiacion puede afirmase que
han sido exitosas; dado el nimero de usuarios
registradosy actividad de la comunidad.

13



Kickstarter is a vibrant community of j |

people working together to bring new ’ n _
things to life. million people

have backed a Kickstarter project

Friends, fans, and inspired sirangers have pledged $1 billion
to projects on Kickstarter, funding everything from
homemade postcards to Oscar-winning documentaries.

have backed fen of moee projects

Detalle. Descripciones cortas y claras.

KICKSTARTER (2009):
Perry Chen, Yancey Strickler & Charles Adler.

HTMLS5, Ruby on Rails, jQuery, Ngnix

Kickstarter es la plataforma mas popular de
crowdfunding que se puede encontrar en el
mercado, anuncia haber ayudado a financiar
aproximadamente 135,000 proyectosy tiene
una vibrante comunidad de 7.0 millones de
colaboradores.

Para incentivar la participacién a las personas
que apoyan un proyecto se les ofrecen
diferentes recompensas tangibles y a veces
dnicas que varian en cada caso.

En términos de empatiay usabilidad, la interfaz
se destaca por una arquitectura simple y un
disefio minimalista.

Cuando el usuario abre la pdgina por primera
vez se le invita a acceder a un apartado donde
se expone de forma sencilla el propésito de la
plataformay lo que puede hacer en ella, se
muestran indicadores que buscan generar
confianza y que apuntan a la efectividad de la
plataforma para encontrar financiamiento de
proyectos, y finalmente hay una sencilla guia
paso a paso del proceso.

La seccién para explorar proyectos estd en
funcion de categorias predefinidas, y presenta
una negacién simple junto con descripciones e
indicadores concisos y graficas de cada
proyecto.

Pese a que la plataforma no es de cdédigo
abierto, la comunidad ha creado alternativas
libres que copian la dindmica de la plataforma,
ese es el caso de Selfstarter, que provee un
punto de partida para que la gente construya
sus propias plataformas de crowdfunding, o
Bountysource, que adapta la dindmica para
fomentar la financiacidon y acelerar el desarrollo
de software libre.

El aporte principal de Kickstarter esta en el

despliegue de la arquitectura e informacién que

fomenta la empatia, y el disefio sencillo de
interacciéon, documentado para el usuario paso
por paso, y que favorece la usabilidad.

14



A loan of $1825 helps Analida
Del Socomo to buy a serger and
sewing supplies.

Analida has more than 15 years experience in the business of sewing.
She has had her own sewing workshop for thid parties in her house oo it tem
for 7 years. She works the whole day and her workshop generates
two jobs for people who have great need. She leamed this business
from her mother who taught her when she was quite young. Her
advantage is that she is welbknown in the sector and her production is
very good. This has allowed her to gain ever more clients for her
business and these have transformed into large orders.

Due to the fact that her productive capacity cannot satisfy all of her
customers Analida needs a loan to buy a serger and buy supplies like
fabric, thread, lace, needles amongst others to increase the
productive capacity of her business. Her main hope is to move ahead
with her sewing workshop to be able to have better economic
‘opportunities to progress together with her husband and three
chidren. She also wants to offer more jobs.

Transiated from Spanish View onginal
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Detalle. Historia de un usuario

KIVA (2005)

Matt Flannery, Premal Shah, Olana H. Khan & Sam
Mankiewicz.

HTMLS5, jQuery, Apache

Es una plataforma sin dnimos de lucroy de
cddigo libre que permite prestar pequenas
cantidades de dinero a empresas pequenas o
emprendedores.

Desde su fundacién, a través de Kiba 1 millén de
personas han prestado aproximadamente $614
millones de délares a individuos en todo el
mundo para ayudar a crear oportunidades de
desarrollo.

La plataforma esté centrada en contar las
historias de los usuarios para acercar a las
personas que prestan dinero con aquellas que lo
solicitan y la forma de generar confianza se basa
en el detalle y minuciosa elaboracién de cada
una.

En términos de affordance y usabilidad, pese a
que la interfaz tiene una arquitectura compleja
y con mucha informacién por ordenar, procura
mantener simple para el usuario la interaccién

basica de la plataforma: prestar dinero. De

entrada indica al usuario las tareas que pude
realizar, provee una guia paso a paso y datos
sobre la efectividad de la plataformayy el
impacto que generan préstamos que se
realizan.

El aporte de Kiva estd en la liberacién de su
codigo y su enfoque de crear confianza a través
de historias. Ademas resalta la participacién de
comunidades del tercer mundo en una
plataforma digital que usualmente no tienen
acceso a este tipo de tecnologias.

15



Detalle. Sistema de coincidencias

TRUEQUERS
HTMLS5, jQuery, Apache

Truequers es una plataforma de trueque
inteligente donde es posible hacer intercambios
de bienesy servicios de manera directa sin
dinero. La dindmica consiste en que cuando un
usuario ofrece un objeto a cambio de otro, la
plataforma entrega de forma inmediata
resultados con coincidencias.

La plataforma aln se encuentra en una etapa
inicial, sin embargo ya se han realizado 3.102
publicacionesy 4.873 ofertas.

En términos de affordance y usabilidad, la
interfaz tiene una arquitectura simple y
minimalista. Presenta al usuario las tareas que
puede realizar y muestra la efectividad de la
plataforma para generar intercambios

Cuenta con una navegacién sencilla por
categorias que filtran la base de datos en
tiempo real. Sin embargo la plataforma no es de
cédigo libre.

El aporte de truequers es como es la interacciéon
en tiempo real que mejora la usabilidad de la
interfaz.

CONCLUSION

Las plataformas expuestas son casos exitosos
de apropiacién de una tecnologia social, y
confirman hasta cierto punto lo que la consulta
bibliografica afirmé en el apartado anterior,
todos ellos tienen en comun el buen diseno,
visto desde el disefo centrado en usuario como
la empatiay la usabilidad.

También se presentaron casos como el de
Kickstartery Kiva donde la transformaciény
adaptacion de las plataformas se generd de una
u otra formay se evidencia que pese a la
resistencia impuesta por la propiedad privada,
las comunidades encuentran la forma de
apropiar la tecnologia.

16



TRABAJO DE CAMPO

Permitié crear un modelo del proceso de apropiacion
de una tecnologia, cuyos argumentos comenzaron a
tomar forma a partir de los autores consultados en el
marco de referencia, y que fue finalmente completado
y validado a través de entrevistas con emprendedores
de tecnologias sociales y una especialista en la
antropologia de la tecnologia.

Se evalud la plataforma de acuerdo a las variables
definidas en el modelo, que llevaron a re-plantear la
propuesta de valory a realizar una serie de pruebas de
usabilidad sobre la interfaz, en donde se detectaron
deficiencias en el disefio que llevaron a los usuarios a
calificar su experiencia como frustrante.

17
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ENTREVISTAS
Validar el modelo de apropiacion tecnoldgica:

Se realizaron entrevistas con dos emprendedores de
tecnologias sociales y una antropéloga que fueron
encaminadas a verificar si la experiencia y experticia de
los sujetos se ajusta al modelo propuesto o en el caso
contrario cémo podrian enriquecerlo.

Bobby Gordon:

Gordon, B. (2014) es el creador de una plataforma
tecnolégica conocida como CiudadanosActivos.com que
busca conectar a la ciudadania con su respectivo
gobierno en un contexto Latinoamericano.

Segun Gordon la plataforma ha sido bien recibida por
los autores implicados, la ciudadania, el gobierno, las
instituciones, etc. Y en la actualidad se encuentra en
una etapa de expansién hacia otras ciudades
diferentes a Cali.

Gordon hace notar que incluso antes de que empiece
el proceso de apropiaciéon de una tecnologia por parte
de un usuario o un grupo, existe una etapa
determinante que él define como estrategia de
difusion:

“Y la estrategia de difusion es supremamente
importante, puesto que no van a utilizar la

plataforma, si no saben que existe.”

Posteriormente identifica a la propuesta de valor como
el factor mas importante en el proceso de apropiacién.
Ademads reconoce que la usabilidad y el disefo estético
son variables que tienen cabida en el proceso y ayudan
aincentivar el uso de la plataforma:

“En segundo lugar estd la usabilidad, puesto que
debe ser supremamente fdcil de usar y entendible,
para no crear barreras y que la ciudadania pueda
participar fdcilmente. En tercer lugar estd el
diseno, puesto que es importante que sea
visualmente atractivo y agradable, para
incentivar el uso.”

Daniel Velasquez:

Velasquez, F. (2014), creador de |a papaya.com, concibe
su plataforma como una tecnologia social que busca
generar colaboraciény ayuda para emprendedores
sociales. La iniciativa ha tenido, segln su autor, una
buena recepciény ha creado espacios para 2100
emprendedores sociales en 18 paises del mundo.

Su experiencia de alguna forma desafia el modelo de
apropiacién ya que parece indicar que es posible llegar
al resultado sin cumplir con todas las etapas del
proceso:
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“Es un trabajo de anos, son siete anos donde
hemos publicado contenidos, pensado en los
usuarios, les hemos generado valor, osea muchas
cosas.Aunque la usabilidad tiene que ver en el
proceso, en nuestro caso la propuesta de valor ha
sido muy buena mientras que la usabilidad ha
sido muy mala.”

Velasquez atribuye el éxito de la plataforma, al igual
que Gordon, ala propuesta de valor: “Es una estrategia
de contenidos, de decir [...] nos centramos en el suefo de
las personas [...] estamos hablando de tus suefos y yo
quiero saber si alguien habla de mis suenos.”

Y considera que ésta ayuda a la plataforma a captar
usuarios a pesar de los problemas de usabilidad que
pueda presentar.

Existe una dindmica implicita en el contexto de
lapapaya.com que podria explicar el fenémeno: la
papaya cuenta con espacios fisicos en los cuales se
realizan reuniones donde se captan usuarios que
posteriormente son registrados en la comunidad
online, Velasquez concibe a lapapaya.com como una
plataforma de ayuda para estos espacios fisicos, y en
ese sentido se podria decir que estos espacios y el
fendmeno cultural que se vive en ellos de una u otra
forma favorecen la apropiacién de la plataforma web y
alivian los problemas de usabilidad al utilizarse una

interfaz fisica alternativa. Sin embargo Velasquez
reconoce que la usabilidad es un factor clave en el
procesoy agrega que la plataforma se encuentra en |a
quinta etapa de rediseno.

La experiencia de Velasquez y Gordon aporta en
términos del modelo, laimportancia de tener una
propuesta de valor que genere el interés de participar
en los potenciales usuarios, y como se expone a
continuacién.

Daniela Castellanos:

Castellanos, D. (2014) brinda una perspectiva desde la
antropologia sobre el proceso de apropiacién
tecnolégica que concuerda de forma generalizada con
el modelo desarrollado, lo expresa de la siguiente
forma:

“Para que un grupo se apropie de una tecnologia
nueva y la incorpore en su vida diaria creo que
esta tecnologia debe ser accesible a los miembros
del grupo. Esto significa que la gente entienda sus
usos, propiedades y beneficios. Hay tecnologias
que no todo el mundo puede entender y que
generan mds desconfianza que confianza bien sea
porque son dificiles de usar o porque son
imposiciones de politicas o entidades externas a
los grupos mismos y son como imposiciones. “
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Habla de accesibilidad, de un entendimiento cognitivo
y unos beneficios, variables que corresponden en
términos del modelo a la usabilidad, al affordance o
empatiay propuesta de valor respectivamente.

Sin embargo introduce variables culturales que no
estdn contempladas de forma explicita en el modelo,
Castellanos afirma que “La tecnologia hace parte de las
relaciones sociales de un grupo y no es una dimension
aparte”y que las “[...] razones culturales que se expresan
en valores econémicos, politicos, de relaciones sociales,
etc. “pueden ser causas de que una sociedad prefiera
una tecnologia menos eficiente sobre una novedosay
mas eficiente.

Finalmente propone como estrategia para favorecer el
proceso de apropiacion, es decir, para desarrollar
propuestas viables dirigidas a una sociedad el realizar
una revisiéon de sus creencias y valores a través del Co-
Diseio.

CONCLUSION

Gordon trae al modelo una etapa que no se habia sido
contemplada en uninicio y es una variable diferencial
en el proceso de disenar estrategias para favorecer la
apropiacion, la etapa de difusién de la tecnologia que
se va a introducir a un grupo.

Velasquez concuerda con Gordon en que la propuesta
de valor, que va mas alla de satisfacer una necesidady
se interesa por la forma de hacerlo, es el factor mas
importante en el proceso de apropiacion.
Adicionalmente ambos estdn de acuerdo en utilizar
licencias de derechos de autor libres pueden fomentar
la apropiaciény transformacién de la tecnologia.

Finalmente Castellanos une la dimensién tecnoldgica
con la social y expresa la necesidad de contemplar las
caracteristicas culturales como creencias y valores
cémo factores que pueden influenciar el desarrollo de
propuestas tecnoldgicas viables dirigidas a un grupo
especifico.

ANTECEDENTES
Revision de la propuesta de valor

El modelo hace en este punto necesario hacer una
revision del contexto de desarrollo de Trocay la
caracterizacién de los usuarios.

La plataforma nace a partir de un estudio cualitativo a
través de una encuesta dirigida a los colectivos de
creaciény comunicacién alternativa de la ciudad de
Cali, con el objetivo de proponer un modelo
alternativo de sostenibilidad basado en la
colaboracién.
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Los resultados del estudio caracterizan a la sociedad
encuestaday también dejan al descubierto sus
objetivos, que fueron tenidos en cuenta en el
planteamiento de las directrices del proyecto de
Bolivar et al. (2014).

De forma general pueden identificarse cuatro
objetivos principales:

1. Dejar un legado: Generar reflexién en la
comunidad.

2. Darse a conocer: Buscan la difusién de sus
ideologias y generar redes con otros colectivos
y realizar trabajos de forma colaborativa.

3. Explorar nuevas posibilidades: La
colaboracién con otros individuos genera
nuevas posibilidades para el desarrollo de
proyectos e intercambio de conocimientos.

4. Generar sostenibilidad: Buscan la
continuacién de su trabajo, y para ello recurren
a técnicas alternativas de financiamiento cémo
el trabajo voluntario y los intercambios.

El estudio también evidencié caracteristicas
importantes sobre estos colectivos, como lo serian el
caracter social

y sin dnimo de lucro de sus actividades, el interés en la
construccion de alternativas comunicacionales
diferentes a los medios masivos, su relacién con la
tecnologiay la adopciéon de licencias de libre
distribucién para sus proyectos.

Los objetivos y caracteristicas de los colectivos se ven
reflejados en las directrices de diseno de la plataforma
Troca, por ejemplo el énfasis en la colaboraciény
comunicacién entre colectivos, la libertad de eleccidon
en la politica de los derechos de autory la creaciéon de
espacios personales para dar a conocer los proyectosy
actividades de los colectivos, entre muchos otros.

Sin embargo, la propuesta elaborada deja en un
segundo plano los espacios que buscan generar una
comunidad, la exploracién de proyectosy el darse a
conocer, y se convierte en una plataforma de
transacciones.

En un conversatorio con varios colectivos cuyo objetivo
fue conocer su opinién sobre la plataforma se expone
de forma clara la problematica que representa las
limitaciones del trueque.

El representante del colectivo “El Tendero” lo expresa
de la siguiente forma, “/...J es muy limitada la
plataforma”Stamato et al (2014, 23 de Jun).



CONCLUSION medio de la colaboracion, que puede ser desinteresada,
generar sostenibilidad.

Se hacen evidentes nuevamente los objetivos que el
estudio de caracterizaciéon de estos colectivos arrojé
en un inicio:

La necesidad de un espacio donde los colectivos puedan
conocerse, mostrar sus proyectos, interactuar y por

En ese orden de ideas se hace pertinente una
evaluaciéon de la plataforma para confirmar la hipétesis
anterior, y se desarrolla un enfoque nuevo para el
desarrollo de la propuesta de valor de Troca:

Colaboracién

Intercambios

- Proyectos Se da N
- > Tengos a conocer Posigi‘lzi\;lzsdes Dejar un Legado
- > Necesitos

Usuario
. Comunidad

A

- Colectivos
Conformada por -Individuos

. e e E s . Institucwones

e e e e e e e e e e e e e a e e e e ] = - Estudiantes

- Otros
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PRUEBA DE
LA INTERFAZ |

Test de percepcidn, affordance y usabilidad
en la primera version de la plataforma.
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A partir de las variables
relacionadas con la interfaz
contempladas por el modelo de

Los resultados indican que los
usuarios tienen una percepcion

Resultado de la prueba de Percepcion de

apropiacion, se realizé una prueba da Jo prosba de Per

tipo encuesta con diez usuarios
pertenecientes a colectivos i

16
14

cultrurales. s
El cuestionario tuvo como objetivo - :
determinar las falencias de la

plataforma en términos de

affordance, usabilidad y

satisfaccién.

Bueno M bueno sl mala

A continuacion se exponen los

Prueba de Affordance

Esta categoria corresponde a
cémo el disefio de la plataforma
comunica a sus usuarios las
posibilidades de interaccién, es
decir, si el usuario identifica lo que
puede hacer con la informacién o
interfaz que estd utilizando.

resultados: adecuada sobre la utilidad de

Troca.ccy las posibilidades que les
brinda el sitio, sin embargo hay un
punto deficiente en cuanto a la
percepciéon de las posibilidades de
comunicacion, ya que el 60% de los
usuarios no estd seguro si la
plataforma permite la
comunicacién con otros
individuos/colectivos.

Prueba de Percepcion de
Utilidad

Esta categoria corresponde a
cdémo los usuarios perciben la
utilidad de la plataformay su
concepto general, es decir, la
prueba evalula si los usuarios
perciben las funcionalidades que
las directrices de disefio indican la
expectativa que genera la
plataforma.

Resultado de la prueba de Affordance
Troca.cc

Muy mala

Muy buena 1§ Malo

Bueno Ni buena ni malo

70% tuvo dificultad para encontrar
las funciones que necesitaba. La
principal causa puede ser que la
informacién dada a los usuarios y
la forma en que es representada
dentro de lainterfaz no es
adecuada.

Prueba de Usabilidad

Esta categoria estd relacionada con
la eficiencia, eficacia, recuperaciéon
de errores, facilidad de usoy
aprendizaje de la plataforma entre
otros.

Los resultados indican que el
diseno de la interfaz no comunica
eficientemente las posibilidades
de interaccién de la plataforma.
EL 90% de los usuarios considera
que es necesaria una explicacién
introductoria a la plataformay el

Resultado de la prueba de Usabilidad de
Troca.cc

Muy malo
L3

30

Muy bueno

Bueno Ni bueno ni male
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Los resultados indican que la usabilidad es
deficiente: el 80% de los usuarios no lograron
completar su tareay consideran que es dificil
usar la plataforma por primera vez.

El 60% de los usuarios no siente que tiene
control sobre plataforma durante su uso,
considera que la secuencia de actividades
relativa a la tarea no es clara, y que el tiempo
empleado para completarla es muy extenso.

Impresion General del Sistema

Se refiere a la impresion que el usuario se lleva
de la plataforma después de su uso.

Los resultados muestran que los participantes
encontraron a la plataforma frustrante después
de su primera interaccién con ella.

El resultado puede ser explicado a la luz de los
problemas de empatia y usabilidad que fueron
detectados en las pruebas anteriores.

CONCLUSION

1. Los usuarios tienen una percepcién adecuada
sobre la utilidad de Trocay las posibilidades que
les brinda el sitio.

Muy agradable

Muy frustrante

Agradable:‘"'

Impresion General de la plataforma

Frustrante

“Ni agradable ni
frustrante

2. El diseno de la interfaz no comunica adecuada
ni eficientemente las posibilidades de
interaccién de la plataforma.

3. La usabilidad de la plataforma es deficiente, y
genera frustraciéon en los usuarios.
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PROPUESTA

Alcance, metéfora, secuencia de uso,
diseno, etc.
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DETERMINANTES DE DISENO

El modelo define cuatro consideraciones en el proceso
de integracién de una tecnologia a a cotidianidad de
un grupo: La difusion, el contexto, la interfazy
finalmente la posibilidad de transformacién de la
tecnologia.

Dado que el contexto de Troca fue evaluado y
analizado cuidadosamente por Bolivar et al. (2014), las
determinantes estdn enfocadas hacia las
consideraciones restantes definidas en el modelo: la
difusién, la transformacion de la tecnologiay
principalmente la interfaz, que en el caso de Troca se
determiné como el principal agente que entorpece el
proceso de apropiacion.

Las determinantes de difusién estan orientadas a
introducir una nueva propuesta de marca para Trocay
establecer alianzas estratégicas con instituciones
educativas y culturales, colectivosy otras
organizaciones para como canales de divulgacién de la
nueva propuesta.

Para fomentar la transformacién se propone apoyarse
en el software libre y sus metodologias, cuya
implicacién directa es crear una pagina con la
documentacién adecuada del cddigo.

Las determinantes de la interfaz ademds de garantizar
la usabilidad busca cumplir con los tres requisitos que
fueron identificados como los objetivos de los
usuarios: Darse a conocer, formar una comunidad y
generar colaboracién, haciendo necesaria una nueva
etapa de redisefo cuya intencién es crear una nueva
versiéon de la plataforma.

ALCANCE DEL PROYECTO

Dada la limitacién de tiempo y recursos, se decidié
enfocar el desarrollo en la principal problematica
identificada: la usabilidad de la plataforma, y dejar para
una préxima iteraccién las determinantes de difusién y
liberacién.

La plataforma serd desarrollada hasta alcanzar un
estado beta funcional, es decir, que es suficiente para
el uso cotidiano y es apropiada para la difusion, pero
que adn tiene opciones y mejoras por desarrollar.
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PROPUESTA DEFINITIVA

Inicialmente se plantearon tres propuestas para la
plataforma: una basada en la exploracién de
proyectos, otra orientada a productos, cuya principal
caracteristica es un sistema de recomendacién de
trueques, y una Ultima que implementa caracteristicas
de las dos anteriores para cumplir los requisitos
impuestos por las determinantes.

La nueva versién de Troca se configura entonces como
una plataforma web que apoya la creacién y ejecucion
de proyectos culturales en Cali a partir del intercambio
o donacién de habilidades entre participantes.

La comunidad busca mejorar la sostenibilidad de la
cultura en Cali dejando totalmente de lado el dinero
para promover un modelo econémico diferente en el
que lo relevante es el conocimiento de cada personay
aquello que sabe hacer.

MECANICA

Estd enfocada en la visualizacién, exploraciény
creacién de proyectos. Pero también cuenta con un
sistema que gracias a la informacién suministrada por
los usuarios y sin intervencién directa de éstos, genera
sugerencias visuales sobre oportunidades de

colaboracién para facilitar a los usuarios la navegacién
e interacién con la plataforma'y los demas usuarios de
la comunidad.

: Frontend

«" Genera : Tienen
y recomendaciones -

Tengos
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METAFORA

A partir de las metéforas planteadas por Bolivar et al
(2014) se definieron las nuevas:

Los Tengos: Corresponden a las habilidades que un
usuario puede poner a disposicion de la comunidad.
Las habilidades estdn clasificadas por categorias y son
predefinidas en la plataforma para hacer posible el
sistema de coincidencias.

Los Necesitos: Hacen parte de los proyectos, los
proyectos necesitan usuarios con ciertas habilidades
(tengos) para llevar a cabo su objetivo.

El Trueque: El trueque es la forma principal de
colaboraciéon en la plataformay se entiende como un
intercambio entre los tengos y necesitos de dos
usuarios en torno a uno o mas proyectos culturales. No
se descartan otras posibilidades a futuro, como la
donacién de habilidades.

ESCENARIOS DE USO
1. Isabel Fontana (Visitante):

Isabel tiene 38 afos y es miembro del colectivo
“Volartz” que se dedica a hacer peliculas documentales

sobre los nifios de diferentes comunas en Cali para
generar concientizacién y buscar apoyo.

Sin embargo ninguno de los miembros de “Volartz”
posee experiencia en el campo de la cinematografia ni
cuenta con el equipo de grabacién adecuado o
recursos para contratar a alguien, asi que sus trabajos
carecen de profesionalismo y dificilmente causan el
impacto deseado.

Isabel se entera de Troca por medio de otro colectivo
aliado, accede a la pdginay comienza a explorar
diferentes proyectos. Descubre que hay una
comunidad dispuesta a colaborar y entonces se anima
para registrarse y publicar su proyecto.

2. Carlos Fuentes (Registrado y sin proyectos):

Carlos es un estudiante recién egresado de la facultad
de Bellas Artes de Cali, tiene 25 afos y es un grafitero
muy habilidoso. Carlos no es de Cali, asi que no tiene
muchos contactos en la ciudad y siente la necesidad de
dar a conocer su talento artistico.

Un dia accede a Troca y mientras explora los proyectos
relacionados con el graffiti descubre uno nuevo que se
titula “10 grafiteros por Cali”, una iniciativa propulsada
por un colectivo urbanista que necesita graffiteros
para pintar los muros de un lote abandonado en el
centro de la ciudad.
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Carlos decide colaborar con el proyecto y se pone en
contacto con el colectivo, que concuerda una reunién
presencial con él donde decide involucrarlo en su
actividad.

El proyecto resulta todo un éxito y Carlos comienza a
ganar notoriedad en la comunidad de Troca ya que
aparece como colaborador del proyecto, ademas
gracias a la calidad de su trabajo recibe varias ofertas
de trabajo.

3. Daniel Cohen (Registrado y con proyectos):

Daniel es un productor musical de 30 afosy estd
vinculado al colectivo Zound, que cuenta con un
proyecto en Troca que consiste en realizar diversas
intervenciones musicales libres en espacios publicos
de la ciudad de Cali.

El proyecto necesita musicos dispuestos a participar en
estas intervenciones libres. Daniel recibe la
notificacién de que se ha encontrado un potencial
trueque: un musico se ha registrado en la plataforma,
y tiene como proyecto hacer un dlbum de musica
experimental que necesita un productor musical.
Daniel se pone en contacto con ély después de
reunirse encuentran que tienen objetivos similaresy
deciden trabajar juntos en varios proyectos.

PROPUESTA DE VALOR

La nueva versién de Troca tiene la siguiente propuesta
de valor, que nace a partir de los objetivos definidos
durante la revisién de los antecedentes:

troca.beta

Establecer contactos

Visibilidad para proyectos culturales
Mejora en la sostenibilidad

Economia alternativa
Facilidad de uso
Accesibilidad
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PLANOS ESQUEMAS Y VISUALIZACIONES

;Quiénes
somos?

{Qué es troca? Voluntariado

Conoce
colaboradores

Creaun
proyecto

Descubre
proyectos

Opciones de
usuario

| | Configuracién
Usuarios de perfl

Login /
Register

Usuarios
ﬁ Trueques

Usuario l Proyectos

i Mensajes

Proyecto p. | Crea Proyecto

Necesitos] [ Usuario | ( Tengos ] ..-[Proyectos]

“— Cerrar sesion

Mapa del sitio — troca.beta
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Collaboration

oproject ForeignKey (Project)

cdate DateField

ocollaborator models.Foreignkey (User)

ccollaboratorskill models.Foreignkey(5kills)

oisActive BooleanField

1
UserProfile Project
eid UserProfile  INT *1d project THT;
+user OneToOneField (User) :user ForeignKey(User) _
«category Skills ‘ge_ljcfigory Egde:f.TgnyToHanyFleld[Skllls)
1 + facebook URLField e AreLs
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sdate DateField summary TextField
; “avatar url ImageWithThumbsField :conten‘t_ FroalaField )
“user avatar url VARCHAR thumbnail_url Image\'_\rlthThumbsFleld
cuser facebook url VARCHAR ;;lugl — ;luc{uFle}:q vit
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"-‘user:rating - INT “num_needs IntegerField
1 T.‘
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+id skills INT
‘title CharField
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¥
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+id skill category INT
stitle CharField
°slug SlugField
cdescription TextField




troca.beta

Ubuntu 3 — Sistema operativo
Linux basado en Debian

DISENO DE IDENTIDAD Y MARCA

El logotipoy la paleta de colores se conservan sin
cambios mayores, pero el isotipoy laimagen de la
plataforma fueron sometidos a un proceso de

rediseno el cual toma en cuenta los siguientes valores:

TROCA promueve el trueque, sin dinero.
TROCA es una plataforma libre.

TROCA es una comunidad.

TROCA es simple.

Tanto el logotipo tienen una fuerte inspiracion en
Ubuntu 3, que a través del tiempo ha creado un
precedente que proyecta libertad y comunidad.

Version vertical de la marca.

Elisotipo estd compuesto por un circulo en cuyo
interior hay un (8) trazo infinito unido por dos manos,
una referencia directa al concepto de colaboracién.

Finalmente se realizd un ejemplo del look & feel de la
propuesta implementando los elementos propuestos
en el disefio de la marca.

Look & Feel, pdgina de Inicio

Has realidad tu proyecto

descubre, crea y colabora
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PRUEBA DE
LA INTERFAZII

Test de percepcion, empatia y usabilidad en
la segunda version de la plataforma,
comparacion entre el antesy el despues.

36



Una ves desarrollada la nueva
versién de Toca, fué evaluada de la
misma forma que la plataforma
anterior y bajo las mismas
condiciones.

El cuestionario tuvo como objetivo
determinar las falencias de la
plataforma en términos de
affordance, usabilidady
satisfaccion. El tamano de la
muestra fué de 10 usuarios.

A continuacién se exponen los
resultados de la sequnda versién
(rojo) contrastados con la versiéon
anterior (negro):

Ver anexos.

Prueba de Percepcion de
Utilidad

Resultado de la prueba de Percepcion de
Utilidad de Troca.cc

Mhay maks
2

18
16
14
12
10

&

Bueno 4 bueno s mala

—_V1 — w2

Esta categoria corresponde a
cémo los usuarios perciben la
utilidad de la plataformay su
concepto general, es decir, la
prueba evalua si los usuarios
perciben las funcionalidades que
las directrices de disefio indican la
expectativa que genera la
plataforma.

Los resultados indican que los
usuarios tienen una percepcién
muy buena sobre la utilidad de
Troca.ccy las posibilidades que les
brinda el sitio.

Prueba de Affordance

Esta categoria corresponde a
cémo el disefio de la plataforma
comunica a sus usuarios las
posibilidades de interaccién, es
decir, si el usuario identifica lo que
puede hacer con la informacién o
interfaz que estd utilizando.

Resultado de la prueba de Empatia de
Troca.cc

Muy buena

Bueno Hi buena ni mako

—_] —v2

Prueba de Usabilidad

Esta categoria estd relacionada con
la eficiencia, eficacia, recuperacion
de errores, facilidad de usoy
aprendizaje de la plataforma entre
otros.

Resultado de la prueba de Usabilidad de
Troca.cc

—_1 — .2

Muy malo
35

30
25
20,
19
Muy buena i Malo

%

Bueno Ni bueno ni malo

Los resultados indican que el
diseno de la interfaz comunica
eficientemente las posibilidades
de interaccién de la plataforma.
Pero algunos usuarios consideran
que no todos los elementos
principales son resaltados.

Los resultados indican que todos
los usuarios completaron
satisfactoriamente la tarea
impuesta en la prueba.

Los usuarios consideran que el sitio
es facil de usar, aprender, y que la
secuencia de acciones para realizar
la tarea es ldgica y entendible.
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Impresion General del Sistema

Se refiere a laimpresion que el usuario se lleva
de la plataforma después de su uso.

Los resultados muestran que los usuarios
consideran que la plataforma es agradable, que
la experiencia de uso es positivay que la
plataforma es flexible.

En comparacién con la versién anterior, la nueva
propuesta realiza mejoras significativas en
todos los campos evaluados.

CONCLUSION

1. Los usuarios tienen una percepcién muy
buena sobre la utilidad de Trocay las
posibilidades que les brinda el sitio.

2. El diseno de la interfaz comunica adecuaday
eficientemente las posibilidades de interaccién
de la plataforma.

3. La usabilidad de la plataforma muy buena, y
genera una experiencia de uso positiva en los
usuarios.

Impresion General de la plataforma

Muy frustrante

—_— V.1 — V.2

Muy agradable-.g.:._'_ Y - » Frustrante

*/Ni agradable ni
frustrante

Agradable’ '
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MERCADO Y
FINANCIACION

Tamano del mercado, anélisis de la
competencia, monetizacién, etc.
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TAMANO DEL MERCADO

Los usuarios potenciales de Troca son personas o
entidades que residen en la ciudad de Caliy que
desean realizar un proyecto cultural y/o colaborar con
otros usuarios en beneficio de la cultura en la ciudad.

Segun las proyecciones de poblacién municipales del
DANE, publicadas en Cali en cifras (2009), para el afio
2015 la ciudad de Cali contard con una poblacién de
aproximadamente 2,369,829 personas, de las cuales
2,104,135 (mayores de 15 anos) estan en capacidad de
aportar sus habilidades a la comunidad.

ANALISIS DE LA COMPETENCIA

Actualmente solo existe una plataforma similar a
troca.beta en la ciudad de Cali, La papaya.com, cuya
propuesta de valor se basa en el “hacer realidad los
suenos” de una persona por medio de una cadena de
favores, sin embargo a diferencia de esta Gltima, troca
propone un enfoque dirigido exclusivamente a
favorecer las diferentes expresiones culturales de la
ciudad, en el cual a través del trueque de habilidades
entre usuarios se hacen realidad los proyectos
publicados en la comunidad.

A nivel mundial se han propuesto plataformas que
generan sostenibilidad para proyectos culturales
basadas en el crowdfunding, como kickstarter, que
busca conseguir recursos econémicos en pro de un
proyecto gracias a la mirofinaciacién colectiva, sin
embargo ésta practica de financiamiento esta
prohibida por la legislacién Colombiana.

En ese orden de ideas, Troca se configura como una
plataforma innovadora no sélo para el sector cultural
de la ciudad de Cali, sino también a nivel global, como
una alternativa de sostenibilidad replicable gracias a su
licencia abierta, que hace uso del conocimientoy
habilidades de cada individuo como una manera vélida
de financiacién.
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ESTRATEGIA DE MONETIZACION

La dindmica utilizada en Trocay el fenémeno cultural a
partir del cual nace no permiten el establecimiento de
un modelo de monetizaciéon dentro de la plataforma,
sin embargo para su mantenimiento se concibe la
posibilidad de hacer de troca una fundacién sin dnimo
de lucro, es decir, se considera la creacién de una
persona juridica para atender, sin beneficio
econdmico, servicios de interés social, como lo es el
favorecer la sostenibilidad de los proyectos culturales
en la ciudad de Cali a través de una plataforma web
(Articulo 5° del Decreto 3130 de 1968).

1. Beneficios para los patrocinadores:

Es un contrato mercantil, en el que el patrocinador
entrega una determinada cantidad de dinero a la
entidad patrocinada, a cambio del cual ésta difunde el
nombre del patrocinador en sus actividades.
Troca.beta ofrece un espacio para la difusiény
promocién de las actividades comerciales de los
patrocinadores en la pagina principal de la plataforma,
en la publicidad y eventos en los que esté presente.

2. Beneficios para los donantes:

Dado que troca se conformaria como un persona

juridica sin dnimo de lucro, los donantes obtendran los
beneficios fiscales de la Ley 49 del aho 2002 y podran
disminuir delimpuesto sobre la rentay
complementarios el valor donado con las limitaciones
establecidas en el estatuto Tributario.

La principal ventaja que esto ofrece es la posibilidad de
captar con mayor facilidad la inversién privada por
medio de patrocinios y donaciones, que estan dirigidos
a cubrir los costos de operacién anuales de la
plataforma, estimados de la siguiente manera:

Costos de operacion anuales:

Hosting - 150.000 COP

Dominio - 100.000 COP

Administraciéon (1 admin) - 4.200.000 COP
TOTAL: 4.450.000 COP

Para continuar con el desarrollo de la plataforma, se
optard por la implementacién de dos estrategias: el
apoyo voluntario de la comunidad Trocay la de
software libre, y la aplicaciéon a convocatorias
culturales como las planteadas por el Ministerio de
cultura de forma anual, como el Programa Nacional TIC
[+D+I - Nodos de Innovacién Colciencias - MinTIC.
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CANALES DE DISTRIBUCION

La plataforma serd distribuida de forma gratuita a la
poblacién de la ciudad de Cali por medio de dos
estrategias principales:

1. Promocion en eventos culturales: La fundacion
puede hacer presencia con un stand informativo en los
diferentes eventos culturales y artisticos de la ciudad a
los cuales asiste una congruencia de usuarios
potenciales e inversores.

2. Promocion en redes sociales: La fundacion puede
tener presencia en las redes sociales mas populares
como facebooky twitter, la cuales el estudio de
caracterizaciéon de Bolivar et al (2014) determind
como las mas utilizadas por usuarios potenciales.
Ademads puede hacer uso de los avanzados sistemas de
publicidad de éstas redes para alcanzar al publico
objetivo.
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The Business Model Canvas

Designed for

troca.beta

Designed by

David Toro

Date: Version: 3

Key Partners é

i. Ministerio de Cultura - Convocatorias
ii. Ministerio de TICs - Convocatorias
iii. Universidad ICESI - Patrocinio

iv. Comunidad de
Software libre - Desarrollo

Key Activities a

i. Administracion de la plataforma
ii. Desarrollo de la plataforma

iii. Bisqueda de patrocinadores y
donantes

iv. Promocién en eventos culturales

Key Resources ﬂ

i. Servidor web y domina
ii. Comunity Managment
iii. Habilidad em programacién

iv. Registro de la fundaciény la
marca "troca”

Value Propositions 'EE'

i. Visibilidad para proyectos culturales
ii. Mejora en la sostenibilidad

iii. Economia alternativa, colaborativa
iv. Accesibilidad

w. Establecer contactos

vi. Facilidad de usa

Customer Relationships '

i. Comunidad

ii. Auto servicio

Channels I

i. Promocién en eventos culturales
ii. Presencia en redes sociales

iii. Publicidad en redes sociales

Customer Segments

i. Colectivos culurales

ii. Artistas independientes
iii. Estudiantes

iv. Proyectos sociels

v. Fundaciones

vi. Entidades culturales

Cost Structure
i. Hesting - 150,000 COP
ii. Damino - 100.000 COP

iii. Administracion - 4.200.000 COP

i Revenue Streams

i. Patrocinias

ii. Denaciones

iii. Convocatarias

iv. Trabajo voluntario

@ @ @ @ mEneszyﬂ siness Model £ ur:d v AG
™ Creanve o .

(®) strategyzer

strategyzer.com

Canvas — troca.beta
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ANEXOS

Resultados de las pruebas de usuario.
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Muy bueno

Resultado de la prueba de Percepcion de
Utilidad de Troca.cc

Muy malo
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Bueno " Mi bueno ni malo

—_—v1 — 2

Resultado de la prueba de Empatia de
Troca.cc
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Resultado de la prueba de Usabilidad de
Troca.cc
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Muy malo
35

30

25

Muy bueno Malo

Bueno * Ni buena ni male

Pruebas finales — troca.beta
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