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Timeline de la Sesión: Explorar el reto. 
 

TIEMPO CONTENIDO 

5min Contexto de la sesión. 

5min Recuperar tareas de la sesión anterior. 

15min Somos diseñadores.as ¿Qué significa? Diseña la cartera. 

5min Panel de insghts de las agencias. 

10min Explorar el reto: Buscar las causas. 5 Why. 

20min Explorar el reto: Descubrir al usuario usuario. Expectativas y frustraciones. 

20min Diseño de entrevistas a usuarios. 

15min Trabajo con el cliente: envío de dudas clave. 

5min Tareas de la agencia para la siguiente sesión.  
Cierre de la sesión. 

100min  
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Contexto de la sesión 2, explorar el reto. 
 

 
 
Cada nueva sesión de Youthemprende comienza con una misma imagen, “usted está 
aquí”, es decir, mostramos en qué punto del proceso se encuentran las agencias de 
diseño, para que vean y valoren el avance y el trabajo pendiente.  
Entendemos que hablar de design thinking, de procesos creativos, o de generación de 
ideas, es complejo para el alumnado y por tanto debemos recordarles en qué fase nos 
encontramos y que su esfuerzo les permite seguir avanzando.  
 
Recursos:  

• Presentación de la Sesión 2 “Explorar los retos”. 
• Intervención del docente para poner en contexto el trabajo realizado, la fase en 

la que nos encontramos y su conexión con fases siguientes.   
 
Tiempo: 5 minutos máximo. Es una explicación breve.  
Contenidos:   

• Gráfico del proceso expuesto en la presentación de la sesión. 
• Objetivos de la sesión: 

• Comprender el problema antes de empezar a buscar soluciones.  
• Profundizar en las causas que caracterizan al reto.  
• Empatizar con los usuarios a los que afecta el reto.  

 

 

¿Qué es el Design Thinking? 
En un proceso de trabajo que facilita crear productos y servicios que tiendan a 
satisfacer en mejor manera las necesidades de los usuarios haciéndolos parte activa 
del proceso de creación. Interviene en la fase de ajuste problema-solución.  
Más info: http://bienpensado.com/que-es-el-design-thinking/  
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Recuperar las tareas de la sesión anterior. 
 

 
 
Entre sesión y sesión pasarán varios días y lo normal suele ser que las personas que 
configuran cada agencia de diseño hayan perdido el hilo. Por eso necesitamos dedicar 5 
minutos a “sincronizarnos”, a poner en común el trabajo hecho para estar todos en el 
mismo punto de partida. Así afrontaremos mejor las tareas de esta nueva sesión.  
 
Pautas de trabajo:  

• Reunirse en “la oficina de la agencia”. Después de poner en contexto la sesión 
de trabajo indicamos que las agencias se ubiquen en el espacio donde tengan su 
panel de insights y su kit de trabajo. Es decir, que vayan a su oficina.  

• Recuperar materiales. Deben recuperar, y si corresponde, ubicar, el material que 
generaron en la sesión anterior o el que han generado entre sesión y sesión. En 
este caso deben recuperar la identidad de la agencia de diseño, cómo se llama la 
agencia, qué logotipo tienen, lema si lo hay, y qué reto han elegido para trabajar.  

• Sincronizar. Es una tarea sencilla, tan solo deben leer y comentar en conjunto las 
ideas aportadas y las decisiones que tomaron durante el proceso.   

• Resolver dudas internas de la agencia. Estar todos de acuerdo en las decisiones 
tomadas facilitará dar nuevos pasos. Si una persona de la agencia de diseño tiene 
dudas es el momento de ponerlas en la mesa y resolverlas.   

 
Duración: 5 minutos.  
Mensajes a reforzar: 

• La agencia es un equipo, y el equipo necesita estar sincronizado para diseñar la 
mejor solución. 

• La importancia de registrar las ideas y las decisiones que tomamos en los 
proyectos para que tanto cliente como equipo sepa en qué momento estamos.   
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Somos diseñadores.as, ¿Qué significa?. Diseña la cartera. 
 

 
Ya tenemos constituidas las agencias de diseño, pero ¿a qué nos referimos con lo de ser 
“diseñadores, diseñadoras”?. Nuestra visión de la agencia de diseño no se refiere a una 
empresa orientada a la elaboración de soluciones gráficas. Nos referimos a “equipos que 
buscan y diseñan soluciones para resolver problemas de usuarios concretos”. La 
formulación del entorno más estético y gráfico llegará después de encontrar una solución 
que interese al usuario y que inicialmente se considere viable. Para “vivir” en primera 
persona a qué nos referimos, pondremos en marcha una pequeña dinámica que funciona 
a modo de reto ágil, “diseña la cartera ideal”. 
 
Nombre: Diseña la cartera ideal.  
Objetivo:  

• Poner a los participantes en el rol de diseñadores desde el inicio de la sesión.  
• Vivir en primera persona el proceso de diseño de un producto concreto. 
• Reflexionar sobre la necesidad de incorporar al usuario en el proceso de diseño. 

 
Duración: 15 minutos.  
Pautas de trabajo: 

1. Presentamos a los participantes el rol de diseñadores en general, la importancia 
que tienen en el diseño de productos o servicios que nos encontramos de forma 
cotidiana. De ahora en adelante ellos y ellas pasan a ser diseñadores para un reto 
concreto que vamos a presentar en la sesión. Pasan a estar en modo diseñadores.  

2. Entregamos un folio A4 en blanco a cada participante.  
3. Presentamos la tarea y pautas de trabajo que tienen que seguir como diseñadores: 

tienen que diseñar una cartera ideal para llevar en el día a día. 
a. Diseño. Trabajo individual. Tienen 3 minutos para diseñarla y montarla 

físicamente con el folio que tienen. Deben pensar en las funcionalidades que 
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presta. ¿Por qué tiene la forma, compartimentos, tamaño, color,… que le han 
dado?. En el diseño pueden utilizar otros elementos además del folio, siempre 
y cuando respeten los 3 minutos de trabajo que tienen.  

b. Venta. Presentación en parejas. Al terminar los 3 minutos se lo presentarán a la 
persona que tienen al lado, harán una presentación en pareja. Tienen que 
venderle su producto a un supuesto cliente. Éste debe hacerle feedback con 
valoraciones que observa sobre su diseño y funcionalidades, aportando 
elementos que ve oportuno para el uso que esta persona le daría a la cartera, 
sobre cómo lo usaría, sobre qué expectativas tiene sobre una cartera ideal.  

4. Reflexión abierta en grupo. Solicitamos a los participantes que cuenten sus 
primeras impresiones de la actividad.  

a. ¿Les ha parecido fácil o difícil? 
b. ¿Cómo valoran el trabajo de diseñar algo tan cotidiano como una cartera? 
c. ¿Para qué perfil de cliente han diseñado la cartera; mujer, hombre, joven, 

mayor, persona de negocios,…? ¿es igual para todos los clientes o tienen 
diferentes usos y necesidades? 

d. ¿Qué impresiones han surgido a la hora de presentar su producto al cliente 
ficticio? ¿Qué aportaciones han hecho?  

e. ¿Podrían hacer un segundo diseño mejorado con las aportaciones del cliente? 
f. ¿Que hubiera pasado si el proceso hubiera sido al revés, primero hablar con el 

cliente y después diseñar el producto? 
 
Mensajes a reforzar: 

• Diseñamos cada día sin darnos cuenta. Todos miramos a nuestro alrededor y 
encontramos algo que mejoraríamos porque somos usuarios/clientes de ese 
producto o servicio.  

• La empatía como clave para acertar en las características de los productos o 
servicios que diseñaremos. La utilizaremos a lo largo de las sesiones de design 
thinking.  

• Utilizar un método de trabajo para exprimir y optimizar nuestro trabajo como 
diseñadores. En nuestro caso, el proceso de design thinking para resolver 
problemas o retos de las empresas.  

 
Recursos:  

• Folios A4.  
• Presentación con las reglas del juego e imagen de carteras para tenerlas como 

referencia para el ejercicio de diseño.  
• Referencia: presentación de Design Thinking por el BBVA Innovation Center. 
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Panel de insghts de las agencias. 
 

 
 
El proceso creativo que plantea Youthemprende conlleva generar muchas ideas, puntos 
de contacto con los usuarios, trabajo en equipo, etc… Y se hace necesario contar con 
soportes que faciliten registrar, recopilar y acceder a las ideas generadas.  
Con esa finalidad creamos el panel de insights. 
Cada agencia cuenta con un panel en el que registraran el nombre de su agencia, el reto 
elegido y las ideas que vayan generando a lo largo de las cinco sesiones en base a tres 
bloques: 
 

1. 5 Why. Trabajarán en esta área en la fase de exploración de las causas y efectos 
del reto. 5 Why es una dinámica que utilizamos para dirigir la capacidad creativa 
de la agencia para que se centren en las causas y no en las soluciones, a esa 
fase llegaremos más adelante. 

2. Usuario. Una de las constantes que veremos en todas las sesiones es que las 
agencias de diseño trabajan para resolver problemas de usuarios concretos. 
Utilizaremos estos espacios del panel en una dinámica específica en la que 
exploraremos desde la perspectiva del usuario para forzar la capacidad de 
empatía. Sin empatía no hay solución real.  

3. Ideas. Es un espacio de trabajo sobre el que volcar ideas en post it cuando 
lleguemos a la sesión 3 “Generar ideas”.  
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El panel en gran formato, A1. Os proponemos que cada agencia busque un hueco en 
pared y lo pegue de forma temporal, para que puedan ponerlo y quitarlo entre sesión y 
sesión, o bien, si es posible, dejarlo de forma permanente. Además esto permite 
intercalar espacios de trabajo sentados o de pié, cambiando de forma frecuente la 
perspectiva de espacio del alumnado. Las ideas se reflejan en post it, así podemos 
cambiarlas de una zona a otra cuando sea preciso, o reorganizarlas para clasificarlas. 
Procura que las ideas en los post it se redacten en rotulador y con textos breves para 
que sea más fácil localizarlas y leerlas.  
 
Duración: 5 minutos.  
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Explorar el reto: buscar las causas. 5 Why. 

 
En muchas ocasiones observamos los problemas desde la perspectiva de la solución 
posible y desde una panorámica de su contexto. La técnica de los cinco porqués trata de 
ir más allá de la superficie de un problema y descubrir la causa raíz. Esto nos permitirá 
abordar de forma más sostenible y adecuada la solución que queremos ofrecer. 
 
Nombre: 5 Why.  
Objetivo:  

• Provocar que los participantes vayan más allá de los síntomas y comprendan las 
causas que los generan.  

• Identificar la causa raíz que genera otras causas y efectos negativos del problema 
o reto.  

 
Duración: 10 minutos.  
Pautas de trabajo: 

1. Panel de insights. Trabajaremos en la sección 5 Why del panel.  
2. Trabajo en agencias. Cada agencia debe realizar esta tarea acorde al reto elegido. 

Trabajarán en “su oficina”, a ser posible de pié, con el panel pegado en la pared.  
3. Primer porqué. Cada miembro de la agencia de diseño analiza el reto, lo plantea a 

modo de “¿por qué…? y rellena el primer post it con su respuesta.  
4. Siguientes porqués. Deben rellenar el segundo post it respondiendo por qué lo que 

han indicado en el post it anterior es verdadero o por qué ocurre lo que indican. Así 
hasta el 5 por qué. Cada miembro del equipo guarda sus post it numerados del 1 al 
5. 

5. Resultado del equipo. Una vez terminen los 5 por qué, presentan sus post it de uno 
en uno, conociendo la reflexión completa de cada miembro de forma ordenada. 
Tendrán diferentes perspectivas sobre las causas y efectos que existe en el reto 
(ver ejemplo).  

6. Debate en la agencia para analizar las posibles aportaciones y conclusiones a las 
que ha llegado el equipo.  

7. Columna de consenso. Lo más importante de esta actividad es que comprendan y 
descubran detalles relacionados con las causas y efectos que puedan incidir en la 
solución. Una forma de exprimir el proceso es sugerirles que lleguen a un consenso 
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para construir una sola columna de los 5 Why, pudiendo surgir de los post it ya 
existentes o de la reformulación de éstos (ver ejemplo).  

 
Mensajes a reforzar: 

• La importancia de comprender las causas que generan los efectos negativos del 
reto para poder llegar a una solución más certera y adecuada al usuario.  

 
Recursos:  

• Panel de insights.  
• Post it y bolígrafos.  

 
Referencias:  

• Historia en wikipedia 
https://es.wikipedia.org/wiki/Los_cinco_%C2%BFPor_qu%C3%A9%3F  

• Video explicativo. https://www.youtube.com/watch?v=o8vkYM1RzcY  
• Gamestorming. Ediciones Deusto. Dave Gray, Sunny Brown, Jamer Macanufo. 

 
Ejemplo: 

  
Ref: Gamestorming. Ediciones Deusto. 
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Explorar el reto: descubrir al usuario. 

 
Todo el proceso metodológico del design thinking gira en torno al usuario, sus 
inquietudes, expectativas, frustraciones… al final serán quienes “usen” o “consuman” la 
solución propuesta.  
Para abordar esta perspectiva debemos gestionar formas de trabajo que permitan a los 
participantes experimentar su empatía hacia los diferentes usuarios a los que implican los 
retos (usuarios directos, familiares, profesionales, entidades, etc.)  
La herramienta más extendida es el Mapa de Empatía. En el panel insights hemos hecho 
una adaptación que sirve para focalizar nuestra empatía mediante preguntas muy 
concretas relacionadas con el usuario y su entorno. En esta adaptación optamos por 
centrarnos en dos grandes bloques: expectativas y frustraciones del usuario.   
  
Objetivo:  

• Crear el entorno adecuado para explorar el reto desde la perspectiva del usuario 
(empatía) e identificar las motivaciones que mueven o afectan a los usuarios del 
reto.  

• Profundizar en información concreta sobre la conducta o impresiones del usuario 
que después puedan influir en la solución a diseñar. 

 
Duración: 20 minutos.  
Pautas de trabajo: 

1. Trabajo en el panel de insights. Cada agencia trabaja de pié, alrededor de su panel 
de insgihts. En él encontrarán un icono que representa al usuario con dos grandes 
bloques de análisis; sus expectativas y sus frustraciones.  

2. Identificación de actores/usuarios. ¿A quién implica o afecta el reto? Tienen 5 
minutos para identificar todos los posibles usuarios relacionados con el reto, ya sea 
directos o indirectos. De forma individual los identificarán mediante post it. Los 
pondrán en común para ver las coincidencias o diferencias. El resultado de esta 
primera tarea es abrir la percepción de que tienen todos sobre los implicados en el 
reto.  



 

  13 

3. Seleccionar y describir un perfil usuario principal sobre el que vamos a concentrar 
nuestro análisis de expectativas y frustraciones. En esta fase su tarea es dotar de 
personalidad y de una historia al usuario central sobre el que se van a centrar. ¿Es 
chico o chica? ¿Cómo se llama? ¿Qué edad tiene? ¿Cuál es su relación con el 
reto? ¿Dónde vive? ¿Cómo se siente en relación al reto? Y toda aquella 
información que pueda construir una historia personal con la que sentirnos 
identificados más allá del clásico perfil demográfico.  

4. Expectativas y frustraciones. Buscamos comprender las motivaciones del usuario 
respecto al reto y para abordarlo nos centraremos en buscar respuestas desde las 
agencias a través de 10 interrogantes que permiten explorar las expectativas (lo 
que espera el usuario respecto a una solución eficaz del reto) y las frustraciones 
(las dificultades que les provoca el reto y las que pueden tener para acceder a su 
resolución). Primero responderán a las cuestiones sobre expectativas y después a 
las de frustraciones. Una persona de cada agencia lee al resto de su equipo cada 
interrogante. Todos anotan sus ideas o reflexiones en un post it. Cuando terminen 
de responder a los interrogantes pegarán los post it en el apartado que 
corresponda. Una vez hayan presentado sus post it conclusiones podrán abrir un 
espacio de debate para ampliar información sobre las ideas aportadas o para 
sugerir nuevas perspectivas o datos no contemplados. Recuerda que los 
interrogantes que planteamos son una orientación y que podéis adaptarlos, 
ampliarlos y mejorarlos para hacerlos más eficaces.  

 
Mensajes a reforzar: 

• No perder de vista al usuario en el proceso. Diseñamos teniéndolo siempre en el 
centro para comprender mejor su perspectiva y poder crear la solución más 
adecuada. 

• Separar la fase de captación de insight (datos, información o impresiones) de la 
fase de ideas y construcción de la solución. Sin esta fase, las soluciones aportadas 
se basarían básicamente en nuestra intuición o en nuestro gusto, sin tener en 
cuenta las motivaciones del usuario final.   

 
Recursos:  

• Panel de insights.  
• Post it y bolígrafos.  

 
Referencias:  

• Mapa de empatía de Xplane. http://javiermegias.com/blog/2012/01/herramientas-
el-mapa-de-empata-entendiendo-al-cliente/  

• Canvas de propuesta de valor de Alex Osterwalder. 
http://javiermegias.com/blog/2013/01/value-proposition-canvas-lienzo-
proposicion-valor-modelos-de-negocio/    
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Diseño de entrevistas a usuarios. 

 
Una de las claves del proceso es facilitar una interacción real con los actores implicados 
en el reto. En este caso lo haremos mediante el diseño y posterior aplicación de 
entrevistas de la agencia a dichos actores. La entrevista es una herramienta muy utilizada 
para la recogida de datos y ha de adaptarse según el perfil de destinatario. Además de la 
entrevista, las agencias podrían optar por utilizar otro tipo de herramienta de recogida de 
datos.  
 
Objetivo:  

• Incorporar la visión del usuario mediante técnicas de aproximación directa. 
• Recopilar información de campo que puedan incidir en el diseño de una solución 

eficaz al reto o a un área concreta del reto.   
 
Duración: 20 Minutos.  
 
Pautas de trabajo: 

1. Tareas durante la dinámica: Cada agencia debe diseñar 
• Una estructura de entrevista dirigida a un perfil de usuario asociado al reto. 
• Una estructura de entrevista dirigida a empresas que puedan estar 

relacionadas con el reto en cualquier vertiente (les afectan los problemas que 
genera el reto, son proveedores de productos o servicios para resolverlo, se 
relacionan y conocen bien el perfil de usuario al que afecta el reto, etc).  

2. Organización de las agencias de diseño. Se dividirán en dos pequeños equipos de 
trabajo. Cada equipo se centrará en el diseño de una de las tareas. Durante 10 
minutos un equipo diseñará una propuesta de entrevista para usuario, y el otro 
equipo diseñará una propuesta de entrevista para empresas.  

3. Puesta en común. Una vez terminada la tarea, cada equipo presentará al otro el 
resultado de su trabajo. Entre todos deben debatir y mejorar las propuestas, 
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resolviendo dudas o acordando cambios para llegar al diseño final de las 
entrevistas.  

4. Planificación de las entrevistas. La agencia debe recopilar nueva información que 
les permitan comprender mejor las diferentes dimensiones del reto mediante la 
realización de al menos 3 entrevistas a usuarios y 2 entrevistas a empresas del 
entorno. Deberán organizarse para realizar las entrevistas. ¿A qué usuarios y 
empresas? ¿Cuándo y dónde se realizarán las entrevistas? ¿Cómo se organizará 
equipo técnico de la agencia de diseño para cumplir con el objetivo?.  

5. Volcado de la información. Las entrevistas generan nueva información que solo 
resultará práctica para la agencia si se registra. Es probable que no todo el equipo 
realice las mismas entrevistas y esto facilite la pérdida de información, con lo cual 
es importante volcar la información para que pueda ser compartida y analizada por 
el equipo. A modo de sugerencia recomendamos las siguientes pautas para evitar 
pérdida de información: 

• Asistir a las entrevistas en grupos de dos personas. Una estará centrada en la 
dirección de la entrevista, prestando atención a la conversación y a la persona 
entrevista y otra en tomar notas, prestando atención a las aportaciones, a los 
detalles que deberán quedar registrados.  

• Solicitar realizar una foto de las personas entrevistadas en su contexto. El 
objetivo es que el equipo que no ha estado presente “empatice” mejor con las 
valoraciones de los usuarios y empresas entrevistadas.  

• Transcribir las notas tomadas durante las entrevistas en un documento de 
texto. Pueden registrar información como: 

• Fecha de la entrevista: 
• Entrevistadores/as: 
• Persona entrevistada: 
• Perfil de la persona:  
• Pregunta 1 / Respuesta 1: 
• P2 / R2… 
• Ideas fuerza que surgieron: 

 
Mensajes a reforzar: 

• No podemos conocer la perspectiva del usuario desde el aula, hay que salir para 
contrastar nuestras ideas y opiniones. 

• Empatizamos mejor cuando conocemos las historias personales, que cuando 
tenemos los datos básicos de las personas (edad, estudios, situación económica,..)   

Recursos:  
• Diapositiva con claves para el diseño de las entrevistas.  



 

  16 

Trabajo con el cliente: envío de dudas claves. 

 
A medida que avanza el trabajo de las agencias de diseño, surgirán interrogantes que 
deban responder sus clientes, es decir, las entidades que lideran los retos.  
Esta dinámica de trabajo es importante en un modelo de trabajo cliente proveedor, ya 
que nos ayuda conocer mejor los intereses del cliente o información que inicialmente no 
estaba reflejada en la descripción del reto.  
El soporte que elegimos para acercar estas dudas de las agencias a sus clientes es el 
video. En caso de no contar con el tiempo adecuado para su elaboración, o la 
imposibilidad de utilizar dispositivos móviles, podrán optar por entregarlas al docente de 
referencia en texto.  
Independientemente del formato elegido, debemos seguir el siguiente proceso. 
 
Objetivo:  

• Identificar y priorizar las dudas que tienen las agencias de diseño y que puede 
resolver con el cliente (entidades que lideran los retos). 

• Organizar el proceso de comunicación de las dudas para que sea eficaz y aporte 
valor al trabajo de búsqueda de la solución.    

 
Duración: 15 minutos.  
 
Pautas de trabajo: 

1. Identificar las dudas claves más urgentes que necesitan resolver. Cada agencia se 
reúne alrededor del panel de insights para analizar el proceso de exploración e 
identificar aspectos que puedan no estar contemplados o dudas que les permitan 
adquirir nueva información y datos.   

2. Priorizarlas. En el caso de haber identificado diferentes dudas, las organizarán 
estableciendo prioridades mediante el acuerdo, o en su defecto mediante un 
sistema de votos de cada participante. El resultado debe ser una duda relevante 
que se entregará al docente en texto o bien se grabará en formato audiovisual. 
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3. En caso de realizar un video, seguimos los siguientes pasos: 
a. Elaborar un guión para el vídeo de 60 segundos. Antes de grabar el video 

deben elaborar por escrito un breve guión que les asegure presentar la duda 
de forma comprensible para el cliente. Durante el video pueden presentar 
información como; identificación de la agencia, identificación de la persona 
que presenta la duda, motivaciones de por qué han elegido el reto, el 
momento en el que se encuentran, la duda que desean resolver, el tipo de 
información que les interesa, pueden presentar elementos realizados durante 
el trabajo en equipo, agradecimiento, despedida, etc.  

b. Grabar el video para el cliente: El video se grabará con la tecnología móvil de 
uno de los miembros de la agencia. La grabación puede ser en el aula o en 
varios espacios que las agencias estén distribuidas y evitar que se mezclen los 
ruidos de todas las agencias hablando y trabajando a la vez. Cada agencia 
debe identificar una persona que hará de interlocutor y otra que realice la labor 
de cámara.  

c. Revisión, validación o nueva grabación en caso de ser necesario.  
d. Subir el video al perfil de la agencia en Instagram. El video debe durar como 

máximo 60 segundos, que es el máximo que permite Instagram para subir a su 
red. Cada agencia lo subirá en abierto para que pueda ser consultado en su 
perfil de Instagram indicando los hashtags: #exploraryouth #youthemprende. 

 
Mensajes a reforzar: 

• Una de las claves de una empresa es trabajar en contacto con su cliente y en 
muchas ocasiones es importante resolver las dudas que surgen para evitar pasos 
en falso y soluciones no deseadas.    

 
Recursos:  

• Smartphones de los participantes.  
• Cuenta de Instagram de las agencias.  
• Wifi, o datos de los participantes.   
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Tareas para la siguiente sesión. 
 

  
 
Algunas de las dinámicas de trabajo durante la sesión 2, “Explorar el reto”, generarán 
tareas que se deban desarrollar fueran del horario previsto en la sesión y a la vez deberán 
ser presentadas en la sesión 3.  
 
Las tareas que deben gestionar las agencias para la siguiente sesión son: 
 

1. Realizar las entrevistas diseñadas en clase a empresas o usuarios involucradas en el 
reto. Registrar la información para evitar la pérdida de datos. 

2. Generar al menos 2reportes en Instagram:  
• Video. En el caso de haber realizado un video de la pregunta clave al cliente.  
• Imagen que refleje el momento de las entrevistas a empresas o usuarios, en el 

caso de que la empresa o usuario den su visto bueno a realizar la imagen.  
• Utilizar los hashtag: #youthemprende #exploraryouth. 

 
 
 


