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Resumen

Este proyecto propone una estrategia de innovacion digital para la empresa Eventos 1A, la cual
se centra especificamente en la fase de empatia de la metodologia Design Thinking. Mediante el
uso de mapas de empatia gamificados, herramientas de trabajo colaborativo y visualizaciones
adaptadas, fue posible identificar de manera precisa las emociones, motivaciones y necesidades
de los usuarios clave del sector. El proceso metodologico integré la investigacion académica con
la co-creacion y el prototipado ligero, permitiendo transformar los hallazgos emocionales
(insights) en mejoras estratégicas y acciones concretas para el negocio. Como resultado
principal, se disefiaron experiencias multisensoriales que buscan fortalecer el vinculo emocional
con los clientes, posicionando a Eventos 1A como un referente en innovacion experiencial dentro
del mercado de eventos. Finalmente, esta iniciativa representa tanto un avance tecnolégico
significativo para la organizacién como una oportunidad estratégica de crecimiento bajo un
modelo de marca sostenible.

Palabras clave: Design Thinking, innovacion digital, marketing digital, eventos,

sostenibilidad.



Abstract
This project proposes a digital innovation strategy for the company Eventos 1A, specifically
focusing on the empathy phase of the Design Thinking methodology. Through the use of
gamified empathy maps, collaborative work tools, and adapted visualizations, it was possible to
accurately identify the emotions, motivations, and needs of key users in the sector. The
methodological process integrated academic research with co-creation and lightweight
prototyping, allowing emotional insights to be transformed into strategic improvements and
concrete business actions. As a primary result, multisensory experiences were designed to
strengthen the emotional bond with customers, positioning Eventos 1A as a benchmark in
experiential innovation within the events market. Finally, this initiative represents both a
significant technological advance for the organization and a strategic growth opportunity under a
sustainable brand mode.

Keywords: Design Thinking, digital innovation, digital marketing, events, sustainability.
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Introduccion
En un entorno donde la experiencia del cliente se ha convertido en el eje diferenciador de los
servicios, Eventos 1A se propone liderar una transformacion estratégica que articule innovacion,
sensibilidad humana y tecnologia. Este informe presenta el desarrollo de un proyecto de
innovacion orientado a redisefiar los procesos de adquisicion y fidelizacion de clientes,
integrando metodologias de Design Thinking, herramientas digitales y criterios de sostenibilidad.

La iniciativa surge como respuesta a los desafios del sector de eventos en Colombia,
caracterizado por una alta competitividad, cambios en los habitos de consumo y la necesidad de
generar valor mas allé del servicio logistico. Desde una perspectiva sistémica, se aborda la
experiencia del cliente como un proceso vivo, donde la empatia, la co-creacion y la adaptabilidad
son claves para construir relaciones significativas y duraderas.

El proyecto se enmarca en el Diplomado en Gestion Avanzada de la Innovacion y busca
no solo generar soluciones puntuales, sino también sembrar capacidades organizacionales para la
innovacion continua. A través de fases estructuradas —empatia, definicion, ideacion, prototipado
y evaluacion se disenaron propuestas que conectan la estrategia con la cultura organizacional,
habilitando a Eventos 1A a estar en las plataformas digitales ain mas cerca del cliente a través de

un clic.
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Justificacion
La importancia del presente proyecto radica en la necesidad de Eventos 1A Recreacion y
Turismo S.A.S. de asumir nuevos retos para optimizar sus servicios, diversificar su oferta y
fortalecer su posicionamiento en el mercado de Duitama. Mediante la aplicacion de técnicas de
innovacion certificadas por el Global Innovation Management Institute (GIMI), se busca no solo
desarrollar competencias profesionales en el equipo, sino también generar propuestas concretas
que impacten significativamente la estructura organizacional de la empresa.

Este proyecto se justifica por su alto valor estratégico, ya que la implementacion de la
metodologia propuesta permite reducir la huella ambiental y transformar la experiencia del
cliente a través de un portafolio digital interactivo. Al integrar herramientas tecnoldgicas y
criterios de sostenibilidad, la propuesta tiene el potencial de posicionar a Eventos 1A como un
referente de innovacion en el sector, contribuyendo activamente al cumplimiento de los

Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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Objetivos

Objetivo General

Formular una estrategia de marketing y promocion digital para la empresa Eventos 1A
Recreacion y Turismo S.A.S., mediante metodologias de innovacion que permitan fortalecer su
visibilidad y competitividad en el mercado.
Objetivos Especificos

Identificar las necesidades, motivaciones y expectativas de los clientes de Eventos 1A a
través de herramientas de co-creacion y mapas de empatia.

Diagnosticar los principales desafios de la empresa en su comunicacion digital para
priorizar oportunidades de innovacion.

Disefiar un prototipo de portafolio digital interactivo que mejore la experiencia del
usuario y facilite el acceso a la informacion de los servicios.

Establecer un sistema de medicion basado en la metodologia OKR para evaluar el

impacto de la estrategia digital en la captacion y fidelizacion de clientes.
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Propuesta Innovacion Empresa Eventos 1A Recreacion y Turismo S.A.S
La propuesta de innovacion para Eventos 1A consiste en el disefio € implementacion de una
estrategia integral de marketing y promocion, orientada a fortalecer la visibilidad de la empresa,
modernizar su modelo de relacion con los clientes y ampliar su presencia en el mercado regional
y nacional. Esta propuesta surge del analisis realizado en las fases previas del proceso de
innovacion, cuyos insumos se presentan en las figuras correspondientes.

En primer lugar, se identificaron los factores que presionan a la empresa a innovar, entre
ellos el aumento de competidores, la evolucion de las exigencias del cliente y la necesidad de
diversificar los servicios digitales. Estos elementos se sintetizan en la Figura 1 Intencion de
innovar, donde se evidencia por qué el contexto actual obliga a actualizar la oferta de marketing
y comunicacion.

Posteriormente, se analizaron las tendencias del mercado y las oportunidades emergentes
relacionadas con la digitalizacion, lo que permitio definir ejes claros de crecimiento, como se
muestra en la Figura 2 Brecha de crecimiento, donde se presentan los segmentos del mercado y
las lineas de accion con mayor potencial. Este analisis sustent6 la necesidad de desarrollar una
propuesta centrada en la modernizacion del portafolio y en la creacion de experiencias mas
visibles y accesibles para los usuarios.

A partir de este diagnostico, se priorizod una solucion basada en marketing digital y
promocion estratégica, propuesta visualmente en la Figura 3 Plataforma de crecimiento, donde
se sintetiza la oferta, el modelo de negocio, el mercado objetivo y los recursos disponibles. Esta
figura sirvi6 como base conceptual para orientar el disefio del portafolio digital interactivo y la

campana de difusion.
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Finalmente, la Figura 4 Concepto de negocio, integra los elementos del concepto de
negocio y valida la coherencia entre la propuesta, las tendencias del mercado y las capacidades
internas de la empresa. Esta informacion respalda la creacion de piezas visuales, materiales
promocionales y un prototipo digital que consolida el concepto de innovacion a través de un

Broucher conceptual Figura 5 Brochure conceptual.
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Presentacion de la Empresa “Eventos 1A Recreacion y Turismo S.A.S”
Es una empresa ubicada en la ciudad de Duitama, Boyaca, dedicada a la organizacion,
planeacion y ejecucion de eventos sociales, infantiles, empresariales y recreativos. Su portafolio
incluye alquiler de equipos, recreacion dirigida, logistica, decoracion, sonido, animacion,
actividades empresariales y acompafiamiento profesional para eventos de diferente escala.

La empresa inicid operaciones hace aproximadamente 20 afios en respuesta a la
necesidad regional de contar con servicios integrales de recreacion y eventos que combinan
entretenimiento, logistica y experiencias personalizadas. Sus inicios surgieron como un proyecto
de emprendimiento liderado por quien hoy es su representante legal y gerente, y con el tiempo la
empresa ha evolucionado hasta convertirse en una organizacion formalmente constituida,
certificada y reconocida en el sector. A lo largo de su crecimiento, ha incorporado nuevos socios
inversionistas interesados en el potencial y la sostenibilidad del negocio. Ademas, se ha
consolidado como una oportunidad laboral para jévenes universitarios que buscan ingresos
adicionales durante su formacion, asi como para profesionales que inician sus experiencias en
areas relacionadas con la administracion, recreacion, la logistica y la gestion de eventos. Esta
evolucion ha permitido que la empresa construya una trayectoria destacada por la creatividad de
sus animadores, la calidad de sus montajes y el diseno de experiencias memorables. Su labor no
solo se dirige al publico general y a empresas privadas, sino que también presta servicios a
entidades publicas como alcaldias, casas de la cultura e instituciones municipales, apoyando

actividades comunitarias, culturales y recreativas.
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Tamaro de la Empresa

Es una empresa de tamafio “pequefia empresa”, con personal fijo y contratistas segun la
demanda de eventos. Cuenta con un vehiculo e instalaciones propias y apoyo externo para
transporte.

Perspectiva de Crecimiento y Sostenibilidad

Eventos 1A proyecta fortalecer su presencia a nivel regional y nacional mediante la
ampliacion estratégica de sus canales digitales, la creacion de alianzas con entidades publicas y
privadas, y la participacion en ferias y espacios comerciales del sector en diferentes ciudades del
pais. El crecimiento se alcanzard a través de la implementacion de un portafolio digital
interactivo que permitira a los usuarios explorar servicios, solicitar cotizaciones y conocer
experiencias previas desde cualquier dispositivo, lo que facilitara la captacion de clientes no solo
en Boyacd, sino en multiples regiones del territorio nacional. Asimismo, la empresa planea
robustecer su oferta para instituciones, empresas y alcaldias mediante paquetes especializados,
propuestas de valor diferenciadas y procesos de atencion mas rapidos y eficientes.

En cuanto a la sostenibilidad, esta se reflejara en practicas orientadas a la optimizacion de
recursos, una operacion logistica mas eficiente y la disminucion de materiales de un solo uso,
junto con procesos de capacitacion continua del personal que fortalezcan sus competencias en
atencion, produccion y manejo responsable de recursos. La empresa ademas mantendra un
enfoque permanente en la mejora de la experiencia del cliente, evaluada mediante indicadores de
satisfaccion, recurrencia y participacion digital, lo que permitird demostrar estabilidad operativa,

crecimiento progresivo y una proyeccion sostenible dentro del sector de eventos.
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Metodologia

La metodologia utilizada en este proyecto se fundamenta en un enfoque cualitativo que
permite comprender de manera profunda las necesidades, expectativas y comportamientos de los
usuarios vinculados a los servicios de Eventos 1A. Este enfoque resulta pertinente porque el
objetivo central del estudio es identificar oportunidades de innovacién en la experiencia del
cliente y en los procesos de promocion digital, méas que medir variables numéricas o establecer
relaciones causales.
Tipo de Investigacion

La investigacion adopta un enfoque cualitativo, orientado a interpretar las percepciones y
vivencias de los usuarios mediante herramientas como entrevistas, observaciones y andlisis de
comportamientos. Este enfoque permitié comprender como interactian los clientes con los
servicios de la empresa y qué elementos influyen en su decision de compra.
Alcance

El alcance del estudio es exploratorio, ya que se pretende reconocer patrones, problemas
y oportunidades dentro del proceso de comunicacion, marketing y prestacion de servicios de la
empresa. Este tipo de alcance es apropiado para proyectos donde no existe un conocimiento
previo suficiente sobre el problema y se requiere construir una vision mas clara antes de disefar
soluciones innovadoras.
Tipo de Estudio

La investigacion es no experimental, debido a que no se manipulan variables ni se aplican
tratamientos controlados. Las situaciones analizadas se observan tal como ocurren en el entorno
real de la empresa, permitiendo documentar comportamientos, necesidades y experiencias sin

intervenir directamente en ellos.
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Actividades, Métodos y Herramientas Desarrolladas

En coherencia con el enfoque del estudio, se aplicaron las fases del Design Thinking y se
integraron herramientas que facilitaron la comprension del usuario, la generacion de ideas y la
validacion del prototipo final. La sintesis de actividades desarrolladas es la siguiente:

Empatizar: se realizaron entrevistas semiestructuradas, un mapa de empatia Figura 6
Mapa de empatia y ejercicios de observacion estructurada para obtener informacion directa sobre
las expectativas y frustraciones de los usuarios.

Definir: se utilizo la matriz de motivaciones para organizar los hallazgos y la técnica
Phillips 6/6 para sintetizar puntos de vista y priorizar necesidades.

Idear: se aplicaron herramientas como SCAMPER, lluvia de ideas dirigida y matriz
impacto—esfuerzo, que permitieron seleccionar las propuestas mas viables para la solucion del
reto.

Prototipar: se elaboraron storyboards, bocetos digitales y una simulacion del portafolio
digital interactivo, con el fin de representar visualmente como podria funcionar la propuesta.
Evaluar/Probar: se aplicd una matriz de retroalimentacion que permitio recoger comentarios
sobre la usabilidad, claridad y pertinencia del prototipo.

Disefio de OKR: Se incorpor6 la metodologia OKR para orientar el trabajo del equipo
mediante la definicion de objetivos estratégicos y resultados clave medibles. Cada integrante
formul6 un objetivo cualitativo relacionado con su rol dentro del proyecto y establecid
indicadores cuantitativos que permiten evaluar el progreso (Tabla 1). En conjunto, estos OKR se
enfocaron en fortalecer la visibilidad digital de la empresa, optimizar la promocion de servicios,
mejorar la experiencia del usuario y desarrollar herramientas que apoyen la toma de decisiones,

asegurando asi un seguimiento claro y una ejecucion alineada con las metas del proyecto.
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Resultados

La presente seccion recopila los hallazgos obtenidos durante la aplicacion del proceso
Design Thinking y las actividades metodologicas desarrolladas en el proyecto de innovacion para
Eventos 1A. Los resultados se organizan siguiendo el orden de las fases del método, permitiendo
observar la evolucion del trabajo desde la comprension del usuario hasta la evaluacion del
prototipo final. En cada fase se emplearon herramientas especificas que facilitaron la
identificacion de necesidades, la generacion de ideas, la construccion del portafolio digital
interactivo y la definicion de objetivos medibles mediante OKR. Los avances aqui descritos
representan la consolidacion del proceso y sirven como base para la implementacion futura de la
propuesta en la empresa.
Resultados de la Fase Empatizar

El proposito de esta fase fue comprender de manera profunda a los usuarios actuales y
potenciales de Eventos 1A. A partir de entrevistas semiestructuradas, observacion y un mapa de
empatia, se identificaron patrones relacionados con expectativas, motivaciones, barreras y
emociones asociadas al servicio.

Los principales hallazgos indican: La mayoria de los clientes descubre a la empresa por
recomendaciones o redes sociales, pero encuentra limitada la informacion disponible.

Se valora la creatividad del personal y la calidad del servicio, aunque existe
incertidumbre sobre precios, disponibilidad y portafolio completo.

Los usuarios desean una experiencia mas guiada y clara durante el proceso de cotizacion.
Los clientes buscan experiencias personalizadas, en especial en eventos infantiles y corporativos.

Entre las barreras mas frecuentes se encuentran falta de tiempo, dificultades para

comparar opciones y poca claridad en la comunicacion inicial. Estos resultados se consolidaron
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en la Figura 6. Mapa de empatia, donde se sintetizan percepciones, emociones y necesidades
clave.
Resultados de la Fase Definir

Con los hallazgos de la fase anterior se elaboré una Matriz de Motivaciones que permitio
organizar las necesidades identificadas, reconocer oportunidades de mejora y precisar el
problema central.

Mediante la técnica Phillips 6/6 se discutieron diferentes perspectivas, logrando consenso
en los elementos prioritarios.

Los principales puntos definidos fueron: La empresa presenta bajo nivel de
reconocimiento digital frente a competidores del sector. Los usuarios no encuentran facilmente
informacion consolidada sobre los servicios. La ausencia de un portafolio digital unificado
dificulta la decision de compra. Existen oportunidades para mejorar la comunicacion,
automatizar respuestas y aprovechar clientes satisfechos como promotores.

Resultados de la Fase Idear

En esta fase se generaron diversas ideas creativas utilizando herramientas como
SCAMPER, lluvia de ideas dirigida; matriz impacto—esfuerzo. A partir del analisis, se
priorizaron aquellas propuestas que ofrecian un alto impacto con bajo o mediano esfuerzo. Las
ideas seleccionadas incluyeron la creacion de un portafolio digital interactivo accesible desde
redes sociales y la web, el disefio de una campana visual para redes sociales basada en
testimonios y casos reales, la implementacion de contenido personalizado segln el tipo de
evento, el uso de datos de participacion y satisfaccion para mejorar futuras experiencias, asi

como la adaptacion del proceso de atencion al cliente mediante herramientas digitales.
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Estas ideas fueron representadas en tres storyboards que describen escenarios reales: el
Storyboard 1, correspondiente al evento infantil “Vive tu momento 1A Kids”; el Storyboard 2,
relacionado con el evento corporativo “Experiencias corporativas 1A”; y el Storyboard 3,
enfocado en el testimonial “Clientes que viven su momento”. Los ejercicios de priorizacion se
presentan en la Figura 8, que muestra la matriz SCAMPER aplicada a Eventos 1A, y en la Figura
9, correspondiente a la matriz de impacto—esfuerzo.

Resultados de la Fase Prototipar

Con las ideas seleccionadas se desarrollé un prototipo digital de baja—media fidelidad,
cuyo objetivo fue visualizar como funcionaria el portafolio interactivo y la campafa digital. El
prototipo incluy¢ el disefio inicial de la portada del portafolio digital, elaborado en Adobe
[lustrator, asi como una simulacidon de navegacion realizada en PowerPoint que permitié mostrar
la interaccion entre las distintas secciones. Ademas, se desarrollaron secciones diferenciadas por
tipo de evento (infantil, corporativo y social) y se integraron testimonios reales como elemento
de credibilidad. Asimismo, se incorpord un boton de contacto directo enlazado a WhatsApp
Business. Las evidencias del prototipo se documentaron en la Figura 10, correspondiente al
storyboard, y en la Figura 11, que presenta el boceto del portafolio digital. Este prototipo
permiti6 anticipar la experiencia del usuario y ajustar elementos visuales, narrativos y
funcionales.

Resultados de la Fase Evaluar/Probar

El prototipo fue sometido a retroalimentacion utilizando la matriz de feedback, mediante
la cual se recopilaron opiniones sobre la claridad de la navegacion, la pertinencia del contenido,
la estética visual, la utilidad de los botones de accion y la coherencia entre el estilo y la identidad

de la empresa. Los principales comentarios indicaron que el prototipo mejora significativamente
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la claridad del portafolio. Asimismo, los usuarios valoran la posibilidad de visualizar testimonios
y fotografias reales, ya que el boton de contacto inmediato facilita la comunicacion. Finalmente,
se sugirié ampliar la seccion de precios y afiadir ejemplos de paquetes.
Resultados del Disefio de OKR

Se estructuraron OKR individuales para orientar el trabajo del equipo y medir avances
del proyecto. Los objetivos se enfocaron en fortalecer la presencia digital, incrementar las ventas
y la visibilidad, mejorar la satisfaccion y la recurrencia de los clientes, asi como desarrollar
herramientas visuales para enriquecer la experiencia. Los OKR consolidados se presentan en la
seccion correspondiente.
Tabla 1
Registro de OKR propuestos para Eventos 14 Recreacion y Turismo S.A.S

Estos resultados proporcionan una guia clara para la ejecucion y seguimiento del

proyecto de innovacion.
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Conceptualizacion
.Qué es un OKR?

Un OKR (Objetives and Key Results) es una metodologia de planificacion y gestion que
permite definir objetivos estratégicos y medir su avance a través de resultados cuantificables. Se
utiliza para alinear equipos, enfocar esfuerzos y evaluar el progreso de manera continua,
asegurando que las metas se conviertan en logros reales y medibles.

Definicion y Caracteristicas de un Objetivo (O)

Un Objetivo (O) es una meta cualitativa que describe qué se quiere lograr. Representa
una direccion clara, inspiradora y estratégica que guia el trabajo del equipo hacia un resultado
deseado.

Caracteristicas:

Un objetivo debe ser inspirador y motivador, ya que impulsa al equipo a avanzar.
Asimismo, debe ser claro y comprensible, expresando la meta sin ambigiiedades. Es de caracter
cualitativo, pues no incluye cifras y se enfoca en la intencion mas que en la medicion. Ademas,
debe ser ambicioso pero alcanzable, representando un reto positivo. Finalmente, debe estar
orientado al impacto, generando un cambio significativo.

Definicion y Caracteristicas de un Resultado Clave (KR)

Un Resultado Clave (KR) es un indicador cuantitativo que mide el avance hacia el
objetivo. Describe de forma concreta como se sabra que el objetivo se estd cumpliendo,
utilizando métricas especificas, verificables y con limite de tiempo.

Caracteristicas:

Un resultado clave debe ser medible y cuantificable, ya que incluye cifras concretas.

Ademas, debe ser verificable, lo que permite comprobar si se logrd o no. Asimismo, debe ser
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realista pero retador, pues exige un esfuerzo razonable. También debe tener un tiempo definido
para su cumplimiento. Finalmente, debe enfocarse en resultados y no en tareas, ya que mide el

impacto y no las actividades.
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Intencion de innovar Pagina Principal

Proceso  Paso 1: Intencién de innovar  Rozdn de Camblio

Nuestro negocio esta bajo presion debido a que los clientes son cada vez mas exigentes, el
mercado de eventos y recreacion en Boyaca es mas competitivo, y el entorno digital obliga
a modernizar la forma en que presentamos y promocionamos nuestros servicios.

éPor qué necesitamos innovar?

éDe dinde viene la presidn? cPor que?

casz ron
®

"Los acclanistas esperan gue |2 empress mantengs su competithidad en el sactar de
s exigentes Bajo = 5+ Al recraackin y turismo, Incremente Iz rentsbilidad y se adepte e nueves tendendas
_ digitales para asegurar el retorno de su Inversidn.

"Lz gerendcia busca consolidar 3 Eventos 18 comao referenta en Boyacs, ampliznds su

Liderazgo i Isad |
== |r|:|p|-1 Sl Bajo -—3‘ Alto portafiolloy fortaleciendo |z wslbilidad de sus servicios mediante |2 crescldn del portafolio
crecimiento digital.

Acdo

El mercado de eventos y turtsmo se transforma répldemente, con cllentes que exigen
Entorno cambiante Bajp € aln | solucones digitales en tiempo real y con meyor intersceldn an linea. No sdaptarse & estoc
| cambioz pondria & la empresa en desventaja.

| Otras empresas del gremio en la reglén han comenzado & digitalizar sus sendclos, ko que

Competencia Bajo «————— M am surnenta la competencla y obliga & marcar |a diferencla con propuestas Innovedoras.
| Los dientes demandan acceso riphdo a k3 Informacién de servickos y precios [ eventos
Clientes exigentes Eajo - At W les, alguiler de Infraestructuras. ) cotizaclones claras y contacto digital
_nmediato. J
La digitalizacidn se ha corvertido en un esténder del sector. No contar con un portafolio en
Otros factores Bajo Alto lnea imita |z capacidad de la empresa para proyectar profesionalismo, actualizar su
_Imagen y atraer nuevos segrmentos del mercadao.
L - Marcar con: ¢ o
’l U
Carfaz Imnavation Frobesiorsl Mamer Omu - anany Ghort &G LT 0 02006 355 Gaod Imavation Maragemant |t s YT,

Nota: GIMI Global Innovation Management Institute

Figura 2

Intencion de innovar

Ejercicio: Se definen objetivos de crecimiento y ejes estratégicos para innovaciones /_:::
disruptivas

.ando y cuanto necesitamos para innovar?

Target:
s
/ Brecha de Crecimiento:
v Lo empresa depende hoy de medios trodicionales y del voz o voz. Lo brecha se
w
2 s presenta en la falta de visibilidod digital, en la coptacidn de clientes fuera de
c
z / Duitarma y en la fidelizacion mediante informacion en lineg actualizade.
g
3 e
S Curso Actual
Vi 5i no se innova, las ganancios tenderdn o estancarse o disminuir, yo gue los
/o clientes buscon empresas con mayor presencia digital, en lo comodidod de sus
|
I cosgs . Lo competencia crece y lo demanda exige ropidez y transparencia.
Hoy Fafos
= Tiempo 3 afias i
Carstas Imnavation Frofmiorsl Marer Omi - anar Cchent oG IWTE 02006 205 Caml Imavation Maragement intnas -‘;‘":'.‘

Nota: GIMI Global Innovation Management Institute
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Figura 3

Intencion de innovar Marketing y Promocion

Debido a las tendencias
del mercado...

-

+ Ewantos sostenibla

< Programas de salud y bianastar

+ Expariencias dnicas y 2 medids

# Integracidn de k2 tecnalogia
inmarsiva

< Usodalas harramiantas digitales.

+" Creacidn de comunidadas duraderas

« Apuesta por k3 sostenibilidad y o
bignestar

« Expariencizs personalizadas y
comunitarias

+ Dasanmollo de comunidades

+ Bisnastar y salud mantal

+ Marksting de conteniday SE0

« Estrategias basadas en datms

« Innavar pars satisfacer las
demandas

Debido 2 los impulsores
intarnos_..

-

Marketing y Promaocién

Los siguientes segmentos de mercado cambiardn__

Y tendrdn una fuerte necesidad de

+ Warketing digital $8 millones mensusles
+ Salud pdblica en eventos : 10 millonas

+ Actividad fisica an evemtos: Smillones

+ Turismo de bignastar: 15 millanes

+ Warcado tatsl proyectade para 2029: 80 millanas

MWombre FOP: Marketing y promocion

Utilizaremos (activos, tecnologias, competencias)
+ Madslos da sussripcian
+ Implementasian dal SG

+ Ecosistarma digital

+ Bsocissianes y alianzas

+ Conocimisnto y Experiencia en Gastidn Ambientl
" Personalizacién avenzads

+ Técnicas de recuperacidn y rehabilitacidn

... hay una Capacidad emergente 'm e ’.i_"""‘-
Cariec Imavation Prolemsioral Marer Jmu - arcary Cobort % ILT7/200  §2008 M5 Sadl Imavation Waragemert Instioss

Nota: GIMI Global Innovation Management Institute

Figura 4

Intencion de innovar Marketing y Promocion

Marketing y promocién

Eventos 19 con su poging web como eje central de marketing y promocidn, afrece una solucidn integral y atractiva parg quienes buscar crear eventos
inolvidables. Ofrecemos servicios personalizadas, comunicacion efectiva y una experiencia del ciiente excepeional. La inversidn en marketing digital y la
constante aptimizacion son la clave del éxito o largo plazo.

#
OFERTA
Productos, Serviclos, Marca

=Asesoramiento personalizado
=Sendos Avanzedos en gestidn de eventos.

sinztalaciones miviles que se acomodan a su
presupuestoy lugar.

-

-Pagina donde puedes consultar nuestras ofertas

=Equipos de sonldo que amblentan sus eventos

MODELO DE NEGOCIO

Redes, Soclos, Modelos de Precios

* Aliznzas con instituciones
educativas y gubernamentzles

Sitio Web con agenda de

- Experiencia en innovaclin

= Competencias multidizaplinares
= Gastidn de proyectos rezonablas
= Esfuerzos de personalizaciin

= Experiencls en blenestar
= 1A para recomendaciones personalizadas

Competenclas, Activos, Tenologlas
PRODUCCION

BvEentos, inscripdiones
Aumentar el capital econdmico
en 5% anual.

Precios y planes comodos.

ol Ieruvation Frotsmbonsl Maer (et - laruary Cobort Vi

aLaTEm

Nota: GIMI Global Innovation Management Institute

Eventos ernpresarisles

Eventos politicos

Eventos Institucionales

Eventis de fin de afio

Eventos para Bodas, curmplesfios y demds.

Portafolio digital

Uso de 1A para generacidn de nusvos dientes
Entrega en & sitio dentroy fuera de la duded
Bodas, Anbversarlos, Celsbraciones Infantiles,
Eventos empresariales

Redes soclales, ermilsora comunitar
atenclon todos los dias

L

MERCADO |

U

{jre
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Figura §

Intencion de innovar Brochure Conceptual

Proceso  Conceptos de Negoclo  Efe Brochure def Conc

Elaboracion de Brochure conceptual

Mercado:

=  iQué necesidades resolvemos?

= iCédmo solucionamos la
necesidad?

= iPor qué es mejor que las
alternativas?

Produccion
= iCodmo podermnos hacer esto
mas barato, més rdpido v mejor?

Modelo de negocio:
= iCudl es nuestra estrategia de

Entrega precios?
= iCémo pueden los clientes = iPor qué otros no pueden
adquirir nuestro copiarnos?

producto/servicio? = iQuiénes son nuestros socios?

Oferta
= iQué tiene de innovador y
emocionante?

‘—“
Lnan
ot erovation Prctemionl Mscer G - hruary Cobert Al QUTYIE  ©08-3I3 Gofo imovetion Meragereetiestits g

Nota: GIMI Global Innovation Management Institute

Figura 6

Intencion de innovar Mapa de Empatia

. *
rard H |T| Mejorar plan A @ (Y] @ e
~
Mapa dE Em paﬂa Proyecto: Marketing y Promacién Versidn: 001
Objetive:
Aumentar la empatla con ks usuarios investigados. Equipo: Gripo 58
Observaciones:
- Conocer las necesidacdes del usuario
00:40 “" ?\ + Infermacisn . i -
-
Miede a EAE[?:l \-,k.rn.l., MR
nesgode eanrfarza N
quena perder 5i se Eariaa s S A
salga coma hace por of primer of positivos de
o cotizo nLarnet el provmedon parsanas
Blenas planes
Portafalio e i
digital, le 2Qué piensa y slente? de gvenia, In
BUstoy Fecomienda,
cotiza.
Es cerca
La que dica Emisoras Mizjores ¥
e lacales, auliopt £Qué ve? comentaeios afrece lo
e ANtEriones me que estoy
amigos que anuncios da
h':'m publicitarias tranguiiad buscando
Glud gice y hace? Everttas 1A
Lo gue busea (.umzlli £on
=l Hace expectativas
M:; Le gusta que Wisita b sitins Comparaciones ammecionales
let hablen fe eventos o8 VRIOres en
antes de diferentes casas
Cllar, eso da
i aarta el de wveneos
tranguilidad lugar
Limitaciones / Obsticulos Cpartunidades / Necesidades
iy e e Qi E
Ll Ellugarnose  Esreticadode i gt brinda Ej:‘f:fn“\f Koot
e e segure 13 cludad ¥ ks Fearies no me wranqullida P, “atan belers g
135 quo astay paramis invitades no aaraench by arnionia y Py -
o acthud it 5 @
it irvitados wan lejos Eih L 12 plaresda

.

Nota: GIMI Global Innovation Management Institute
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Figura 7

Intencion de innovar Phillips 6/6

.

Phillips 6/6 Proyecto: Marketing y promoctan Version: 1.2 3
Objetiva: Equipa:  zoz4sessase Fecha: 26 decactubre 2023
LB S CNem—c i i K Observaciones:  Generar ideas.
>
01:00 A AAe — + watormacson
Tema: Identificar oportunidades
FORTALECUMIENTD DE INTERACCION LEALTAD DEL ‘GEMERACION DE
e DIRECTA CLIENTE LEADS ¥ NEGOOIOS

@

3

Conclusiones:

(Gia en lorno ala creac

O cle: opor i
Lo mas imporante es gue los evenios en linea (o vitusales:

=

@
S

tama compuesta de creckmiento anual del 20%

Estas herramisntas oermiten 3 los asisientes exclorar esoacios wituales. inbsrachuar con modelos 30
= Inleraccion drecta enire la BMEresa gue ogan

2

EVENTO

SEGUIMENTD

ey
YW

SOSTEMBLES

*

wa el eventa

Cblicn obj ot para

Enputsar 2 inberac

SEGUIMIENTO DE LOS
ASISTEMTES

A

Expenmentar demostraciones de oroducios. de formas fotaments nuevas
Chon Que puEde CoNGUck @ Comers:
afrecen un media mas barato ¥ acoesible Dara of marketing de evenios. razon por la cual o sector de los ewenios viruales esta creciendn rapidamente, can una

ones

Nota: PHILLIPS https:designthinking.es>empatia

Figura 8

Intencion de innovar SCAMPER

SCAMPER
Objetiva:
Aumentar el nimero y variedad d las ideas.

Observaciones:

EQUIPO- 5134 18553 58

Proyecto: yAnKETING ¥ PRIMOCION EVENTOS 1A

Fecha: e r1nz0zs

Wersidn-

00:40 Wl + Informacicn
Ve
Idea original: N
= MARKETING ¥ FRIMOCION
S ustituir c ombinar A daptar M odifircar Ponel otros usos E liminar R edudir
ELEMENTOS REORGANIZAR
EXPERIENCIAS EXPERIENCIAS PR e MODIFICAR LAS USAR LAS INNECESARIOS EL ORDEN
MEMORABLES MEMORABLES MEMORABLES EXPERIENCIAS EXPERIENGIAS TRADICIOMAL
*Personalizacion CON PARA DIFERENTES MEMORABLES ARA EXFERIENCIAS DE LAS
externa CAUSAS EVENTOS PARA QUE SEAN GENERAR MEMORABLES ACTIVIDADES
por experiencias SOCIALES PRESENCIALES, MAS ACCECIBLES CONTENIDO PARA HACERLAS FARA CREAR
e — RS Ewmeme | WCMECATS | SR
COLABORACION ELIMINAR JERGA
CON INFLUENCERS CREAR VERSIONES TECNICA
PARA MARKETING BARA CHEAR I AGREGAR USAR C. R INVOLUCRAR
DE ot L ELEMENTOS DE EXITOS Pl st 2 ALA AUDIENCIA
ShIPM0,,  Sniecmo | [RSHla mEmmes o lMMOsRr, RO SIemAceh,
CATS © VIDECS = L ERELE R DR DE VENTAS : ACCESIBLE ENCUEBSTAS
Of 0 TWITER) EN VIDEOS CORTOS| A UNA ADIENCIA L )
CORTOS B DE CAMARAS MAS AMPLIA
EUCRRMO | cuciianiac yssstocomios | Emn,
REAL TS ADAPTAR LAS DESTACAR LOS Eﬁﬂmmmm‘ DE PARTICIPACION
SUSTITUIR EL G VIDECLLAMADAS PLATAFORMAS COMENTARICS EVENTOS ELIMINAR TIEMFOS
METODO ALEATORIAS A LAS NECESIDADES ¥ PREGUNTAS SAR LA PLATATORMA  MUERTOS, REDUCIR.
DE INTERACCION PARA FOMENTAR DEL PUBLICO DELOSP MANTENIENDO CONTENIDO
USAR VIDEO EN LA MAYOR USAR ENCUESTAS ARTICIPANTES Eﬁ -%EHF'OOR‘EAL UM BT IRRELEV.
VIVO O AUDIO e EN TIEMPO REAL MAS ACTIVOS . DINAMICOEN LAS
FARA CAPACITACION A »
EN TIEMPO REAL NTERNA PRESENTACIONES
e

Nota: SCAMPER https:/www.interaction-desing.org>literature
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Figura 9

Intencion

de innovar Matriz de Impacto y Esfuerzo

Matriz de impacto y esfuerzo

Objetive:

Tomar decisiones evaluando el potencial de acciones a

sjecutar,

00:40 + LY + Informacién

28

-
Proyecto:

MARKETING ¥ PROMOCION

Equipe:

203416853_56 Fecha:

Observaciones:

b

WVersidn:

~

+ Impagt_:‘_ -

EXPERIENCIAS MEMCRABLES CON PERSONALIZACION EXTERNA
POR EXPERIENCIAS ALEATORIAS SORFRESA

USAR CASOS DE EXITOS O TESTIMONIOS EN PRESENTACIONES DE VENTAS
USAR LOS DATOS DE PARTICIPACION PARA MEJORAR FUTUROS EVENTOS
AR NLQ PLATAFORMA DE COMPROMISO EN TIEMPO REAL PARA CAPACITACION

ADAPTAR LAS PLATAFORMAS A LAS NECESIDADES DEL PUBLICO USAR ENCUESTAS
EMN TIEMPO REAL

REDUCIR CONTENIDO IRRELEVANTE

COLABORACION CON INFLUENCERS PARA CREAR CONTENIDO

CREAR VERSIOMES PARA CADA RED SOCIAL (INSTAGRAM,
FACEBOOK, TWITER)

AGREGAR ELEMENTOS INTERRACTIVOS EN VIDEOS CORTOS

Figura 1 Matriz de impacto esfuerzo https://designthinking.es/matriz/?srsltid=

Nota: Matriz de impacto esfuerzo https://designtinking.es/matriz/?srsltid=

Figura 10

Intencion de innovar Storyboard

Celebra la Magia: Sus
Recuerdos Inolvidables
Empiczan Aqui

Seturiclad Garuntizsmta

iPor Qué Elegir 1A Kids?

Nuestros Servicios Principales

Figura 2 Storyboard; Autoria Propia

Paquetes Disponibles

Nota: Storyboard; Autoria Propia

) "!"i‘ Tu Tranguilidad. Nuvstra Prioridad

Diversion sin Limites

Lo que Dicen Nuestras Familias

Espacios Disnonibles
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Figura 11

Intencion de innovar Portafolio Digital

| caes
ko

RECREACION

SERVICIOS

Eventos Bienestar

Eventos =
infantiles para Adulitos Empresarial

Contratar

11

Herbert Marcuse

Quienes

CONTACTO

Nombre reléfono

Email

Mensaje

Mapa del sitio

Cra. 27 No. 12-73
Tel: +52 (8) 7621627
Duktama — Boyacs — Colombia

=2025

Nota: Boceto Portafolio Digital; Autoria Propia

Bienestar
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Figura 12

Intencion de innovar Matriz Feedback

MATRIZ FEEDBACK
ASPECTOS POSITIVOS " CRITICAS CONSTRUCTIVAS

“LO QUE MAS GUSTO DEL PROTOTIPO” “APORTES PARA MEJORA DEL PROTOTIPO”

. s « Disefio llamativo con ilustraciones en alta
« Permite encontrar el servicio deseado con

facilidad, con navegacién intuitiva. ld?{m'c'oh, 3 . d de |
« Variedad de paquetes de servicios y eventos. sl Bt e s ke R
servicios.

« Informacién clara y detallada.
« Animaciones virtuales.

DUDAS E INQUIETUDES IDEAS NUEVAS

“PREGUNTAS QUE SURGIERON” “PROPUESTAS"
« Cual es el alcance a nivel

fieo de | ) s « Acceso a informacién de valores, ofertas y
geogrdrico de la organizacion

presupuestos.
» Puedo acceder a la informacién « Accesos directos a material audio visual de los
|ega| de la organizacién? servicios.
« existen opciones de financiamiento « Acceso directo con servicio al cliente.

para eventos programados?

Nota: Matriz de Feedpack Autoria Propia



Tabla 1

Tablas

Objetivos y Resultados Clave de los Estudiantes de Eventos 14
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Estudiante Objetivo (O) Resultados Clave (KR)

Claudia 0.1. Consolidar la KRI1.1. Lograr un aumento del 25% en las visitas al
Yaneth presencia digital de portafolio digital durante los primeros tres meses.
Pamplona Eventos 1A mediante la ~ KR.1.2. Conseguir que el 40% de las solicitudes de

creacion y adopcion del  cotizacion ingrese a través del formulario del portafolio
portafolio interactivo y digital.
una estrategia de KR.1.3. Incrementar la interaccion organica
contenido enfocada en (likes, comentarios, guardados, mensajes) en redes
fortalecer la confianzay  sociales en un 20% en tres meses.
la recordacion de la KR.1.4. Publicar minimo 12 piezas de contenido
marca. (Objetivo estratégico al mes (3 por semana) sobre eventos reales,
Cualitativo) testimonios y servicios del portafolio digital.
KR1.5. Recopilar 10 testimonios nuevos (videos o fotos)
de clientes para integrarlos en redes y en el portafolio
interactivo durante el trimestre.
Oscar Padilla  O.2. Aumentar las KR.2.1. Incrementar el alcance en redes sociales en un

ventas en un 15%
durante el primer
trimestre mediante la
mejora del marketing y
promocion de la

empresa

40% (seguidores, interacciones y visualizaciones).
KR.2.2. Lanzar 2 campaiias publicitarias digitales
segmentadas (Facebook, Instagram).

KR.2.3. Establecer alianzas con al menos 2
influenciadores o negocios locales para promocion

cruzada
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KR.2.4. Crear sitio web y optimizarlo para SEO, logrando
al menos 500 visitas mensuales.
KR.2.5. Participar en 2 ferias o eventos locales para

aumentar visibilidad y captar clientes potenciales

Jonnathan
Stheven

Naspiran

0.3. Mgjorar la
asistencia de eventos 1%,
generando satisfaccion
en los clientes con
eventos de calidad de
contenido a través de las
redes sociales y

plataformas digitales.

KR.3.1. Mejorar las calificaciones de satisfaccion de los
asistentes en un 15% segun las encuestas posteriores al
evento.

KR.3.2. Reducir la tasa de quejas en un 20% gestionando
adecuadamente la base de datos de contactos, ofreciendo
opciones claras y asi evitar que los usuarios marquen los
COITE0S COMO Spam

KR.3.3. Conseguir que el 90% de los asistentes vivan el
evento en las cuatro semanas posteriores, segin la métrica
de éxito del cliente.

KR.3.4. Incrementar en un 10% el nimero de asistentes
recurrentes segun el registro de participacion almacenado
en la base de datos de Eventos 1A, medido entre junio y
diciembre de 2025.

KR.3.5. Aumentar el nimero de asistentes que
recomiendan el evento en un 10% a través de encuestas de

satisfaccion

Jorge Enrique

Feliciano

0.4 Disear y validar
herramientas visuales,
ramificadas que

fortalezcan la

KR.4.1. Crear al menos dos herramientas visuales (mapa
de empatia ramificado, matriz de priorizacion emocional)

listas para implementacion.
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experiencia emocional
del usuario en Eventos
1A, integrando los
aprendizajes del
portafolio y los
resultados de la

encuesta.

KR 4.2. Analizar los resultados de la encuesta y sintetizar
3 insights emocionales clave, registrados en un informe
escrito y validados por el equipo de trabajo antes del 30
de noviembre de 2025.

KR 4.3. Prototipar y testear 1 experiencia multisensorial
basada en los hallazgos del portafolio y la empatia.

KR 4.4. Integrar las herramientas en el portafolio digital
con formato editable y narrativo, listo para compartir con

stakeholders.

Jeisson
Mauricio

Ojeda Chisaba

0.5 Fortalecer la imagen
de la organizacion
“EVENTOS 1A” y el
posicionamiento en el
mercado, creando una
experiencia al cliente
mas completa,
interactiva y
personalizada. Buscando
sobresalir entre la
competencia, atrayendo
nuevos clientes y
fidelizando a los

existentes.

KR 5.1 Medicion de comportamiento de los usuarios,
rastreando el 25% de los servicios mas populares y
adquiridos para promocionar en decisiones de marketing y
desarrollo de los servicios.

KR 5.2 Aumentar el porcentaje de clientes nuevos en un
20% atraidos por el disefio atractivo e innovador, con
informacion clara y concisa de los servicios que se
ofrecen.

KR 5.3 Reducir en un 80% los costos de publicidad
tradicional como perifoneo, impresion y distribucion de
posters o tarjetas.

KR 5.4 Implementacién de herramientas de analisis para
seguir el rendimiento del catalogo y obtener 80% métricas

sobre la interaccion de los clientes.
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KR 5.5 Compartir la innovacion del portafolio con el
100% de los clientes actuales registrados en la base de

datos de la organizacion.

Nota. O=0bjetivo; KR= Resultado Clave
La Tabla 1 permite visualizar la alineacion estratégica del proyecto, evidenciando cémo cada
integrante del equipo orient6 su contribucion al fortalecimiento de la presencia digital, la mejora
de la experiencia del cliente y la modernizacidon de los procesos comerciales de Eventos 1A.
Asimismo, los KR definidos proporcionan métricas claras para evaluar el avance, facilitando el

seguimiento y toma de decisiones durante la implementacion.



Tabla 2

Marco conceptual
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simples del concepto para
explorar soluciones y validar
ideas.

1. Concepto 2. Definicion 3. Fuente
Design Thinking Metodologia de innovacion Brown, T. (2009). Change by
centrada en comprender al design. HarperCollins.
usuario, redefinir problemas y
generar soluciones mediante
iteraciones.

Empatizar Figueroa, W. (2022).. Design
Proceso de comprension Th1r}k1ng: 'Empatlzar‘ )
profunda del usuario, sus [,Obj eto_Vlrtual_.de_.lnforma(n
emociones y necesidades on_.OVI.]. Repositorio
reales. Institucional UNAD.

https://repository.unad.edu.co
/handle/10596/49164
Definir Sintesis de hallazgos para Figueroa, W. (2022). Design
identificar el problema Thinking: Definir
principal y las oportunidades | [Objeto virtual de informaci
de solucion. on_OVI]. Repositorio
Institucional UNAD.
https://repository.unad.edu.co
/handle/10596/49163
Idear Generacion de soluciones Figueroa, W. (2022). Design
creativas mediante técnicas Thinking: Idear
como brainstorming o [Objeto_virtual de informaci
SCAMPER. on_OVI]. Repositorio
Institucional UNAD.
https://repository.unad.edu.co
/handle/10596/49253
Prototipar Creacion de representaciones | Figueroa, W. (2022). Design

Thinking: Prototipa
[Objeto_virtual de informaci
on_OVI]. Repositorio
Institucional UNAD.
https://repository.unad.edu.co



https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49164
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49164
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49163
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49163
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49253
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49253
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49162
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49162
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49162
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49162
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/handle/10596/49162

Probar/Evaluar

Testeo del prototipo con
usuarios reales para recoger
mejoras.

Figueroa, W. (2022). Design
Thinking: Probar
[Objeto_virtual de informaci
on_OVI]. Repositorio
Institucional UNAD.
https://repository.unad.edu.co
/handle/10596/49160

OKR

Metodologia para alinear
equipos, medir el progreso y
alcanzar resultados de alto
desempefio.

Brunetta, H. (2023). OKRs y
métricas de negocios.:

metodologias agiles para

resultados exitosos. ;Qué es
un OKR? Pp. (26 — 31) Pluma
Digital Ediciones.
https://elibro-
net.bibliotecavirtual.unad.edu
.co/es/ereader/unad/231789

Objetivo (O)

Define la direccién de manera
concreta, significativa e
inspiradora.

Brunetta, H. (2023). OKRs y
métricas de negocios.
metodologias dagiles para
resultados exitosos. Como
introducir la metodologia
OKR en una organizacion

Pp. (51 — 69) Pluma Digital
Ediciones. https://elibro-
net.bibliotecavirtual.unad.edu
.co/es/ereader/unad/231789

Resultado Clave (KR)

Establece la métrica
cuantificable que demuestra
el progreso hacia el objetivo.

Brunetta, H. (2023). OKRs y
métricas de negocios.:
metodologias dagiles para
resultados exitosos. Como
introducir la metodologia
OKR en una organizacion
Pp. (51 — 69) Pluma Digital
Ediciones. https://elibro-



https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49160
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/49160
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
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https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
https://elibro-net.bibliotecavirtual.unad.edu.co/es/ereader/unad/231789
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net.bibliotecavirtual unad.edu
.co/es/ereader/unad/231789

Marketing Digital

Conjunto de estrategias y
acciones que utilizan
herramientas en linea para
promocionar productos y
servicios, incluyendo el uso
de sitios web, redes sociales,
motores de busqueda y correo
electronico

https://elibro-
net.bibliotecavirtual.unad.edu
.co/es/ereader/unad/230320?
as_all=Marketing _digital&
as_all op=unaccent _icontai
ns&as_themes=Marketing%?2
Odigital&as themes op=icon
tains&prev=as




38

Conclusiones

La aplicacion del método Design Thinking permitié comprender de manera profunda las
necesidades reales de los clientes de Eventos 1A y orientar el proceso de disefio hacia soluciones
funcionales, deseables y viables para el mercado local. Este enfoque centrado en el usuario
facilit6 identificar los puntos criticos de la experiencia del cliente, tales como la baja visibilidad
digital, la falta de medios modernos de contacto y la necesidad de una presentacion mas clara de
la oferta de servicios.

Uno de los principales aciertos del proyecto fue el desarrollo del portafolio digital
interactivo y la estrategia de marketing integrada, los cuales representan un avance significativo
hacia la modernizacion comercial de la empresa. Estas herramientas brindan una experiencia mas
alineada con las tendencias actuales del sector, generando una mayor cercania con el cliente y
fortaleciendo la imagen corporativa.

La incorporacion de OKR aporto estructura estratégica al proceso, definiendo resultados
clave medibles y verificables, lo que contribuye a la trazabilidad, al control del progreso y a la
toma de decisiones basada en evidencia. No obstante, algunas métricas pueden aun fortalecerse
con mayor precision en sus instrumentos de verificacion.

Finalmente, el proyecto permiti6 construir una hoja de ruta realista para Eventos 1A,
demostrando que la transicion digital no solo es necesaria, sino viable y beneficiosa para la
empresa, ofreciendo oportunidades de crecimiento, mejor posicionamiento competitivo y

experiencias mas satisfactorias para los usuarios.
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Recomendaciones
Implementar completamente el portafolio digital en web y redes sociales, asegurando su
actualizacion periodica y el uso constante de analiticas para optimizar contenidos y conversiones.
Capacitar al equipo en herramientas digitales y gestion de contenido para garantizar una
adopcion eficiente del nuevo modelo de promocion.
Medir continuamente la experiencia del usuario, recopilando comentarios y ajustando el
prototipo segun el comportamiento real de clientes.
Participar activamente en ferias y alianzas estratégicas, para fortalecer posicionamiento y
ampliar la captacion de clientes.
Monitorear los OKR trimestralmente, ajustando los KR cuando sea necesario para
asegurar su cumplimiento y mantener la coherencia con los objetivos estratégicos.
Explorar herramientas adicionales de innovacion, como Customer Journey Map, pruebas
A/B y andlisis de UX, que permitiran profundizar en el disefio de experiencias mas inmersivas
para los usuarios.
Expandir gradualmente la estrategia digital a nivel regional y nacional, aprovechando el

portafolio digital como herramienta principal de promocion y venta.
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