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Resumen

Los disefiadores en formacién afrontan en el transcurso de la carrera
el desarrollo de proyectos que requieren el empleo de metodologias
de disefio que ayuden a la comprensién y evolucién de cada fase para
crear una solucién 6ptima y enfocada al usuario. De forma paralela,
se encuentran con obstaculos relacionados con la gestion del tiempo
que destinan a la realizacion de sus actividades, provocados por la
tendencia a posponer sus responsabilidades, conocido como
procrastinar.

Como resultado, se propone desarrollar una herramienta
digital que, mediante la priorizacién eficiente de tareas, contribuya a
reducir los niveles de procrastinacion en los estudiantes de Disefio
Digital y Multimedia durante la fase de reconocimiento y creacién de
un proyecto, donde se realizan procesos investigativos vy
conceptuales necesarios para su realizacion. En esta investigacion,
se trabaja con el caso de estudio, los estudiantes del taller de tercer
semestre de Disefio Analogo Digital. Para lograr esto, se trabaja bajo
la metodologia del Disefio Centrado en el Usuario con herramientas
que permitan desarrollar una soluciéon pensada desde la usabilidad
mientras se tiene en cuenta las necesidades del usuario objetivo.

Finalmente, se desarrolla una aplicacion que ayuda a
gestionar las actividades dentro de un proyecto, considerando las
metodologias que se requieren para el proceso del mismo mientras
se motiva a los estudiantes a partir de un sistema de gamificacion que

ayude a reducir los niveles de procrastinacion en el entorno
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académico.
Palabras clave: autorregulacién, priorizacion de tareas,
procrastinacion académica, auto eficiencia, Aprendizaje basado en

proyectos

Linea(s) de profundizacion:

Gestion de productos digitales

Abstract

Designers in training face the development of projects throughout their
careers that require using design methodologies that help them
understand and evolve each phase to create an optimal and user-
focused solution. In parallel, they find obstacles related to time
management intended for their tasks, leading to the tendency of
postponing their duties, known as procrastination.

As a result, it is proposed to design a digital tool that, by
efficient task prioritization, contributes to reducing procrastination
levels in Digital and Multimedia Design students during the recognition
and creation phases, where investigative and conceptual processes
are made, required for the project's development. This investigation is
based on the case study of third-semester Digital and Analog Design
workshop students. To achieve this goal, it is worked under a user-
centered design-based methodology with tools that allow the

development of a solution based on usability while considering the
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user’s necessities.

Finally, an application has been developed to help manage a
project's activities, keeping in mind the methodologies required for this
process, while a gamification system is implemented to motivate

students to reduce procrastination levels in the academic area.

Keywords: self-regulation, task prioritization, academic
procrastination, auto efficiency, project-based learning

Research lines:

Digital product management.
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

El término de procrastinacion, segun la Real Academia Espanola (en
adelante RAE) (s.f.), se define como el acto de aplazar, retrasar o
posponer actividades. Esta conducta afecta de manera significativa a
las personas, especialmente a los estudiantes universitarios, tanto en
su rendimiento académico como en su vida personal, estas
consecuencias se abordan de manera especifica en la presente
investigacion.

Partiendo de lo anterior, el proyecto brinda una ayuda a los
estudiantes del programa de Disefio Digital y Multimedia (en adelante
DDM) de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca (en
adelante Unicolmayor), donde se presentan problemas para realizar
las actividades en las clases talleres debido al aplazamiento en la
realizacion de actividades, producto de Ila procrastinacion
académica (en adelante PA). Esto, resulta en entregas tardias y fuera
de los parametros establecidos, lo cual afecta al grupo de trabajo y el
desarrollo del producto

Esta problematica adquiere mayor implicacion desde el
componente de tercer semestre de dicho programa, Disefio Analogo
Digital (en adelante DAD), donde los proyectos académicos, al tener
un contexto con productos y clientes reales, involucra que su
desarrollo sea mas exigente. De igual forma, los proyectos son

trabajados bajo el aprendizaje basado en proyectos (en adelante
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ABP), mientras se tienen en cuenta las metodologias de disefio, y a
pesar de las diferencias entre cada técnica, es de suma importancia
el reconocimiento y creacion dentro de un proyecto, pues implica el
conocer el contexto, hacer una investigacién sobre las personas y/o
productos, para posteriormente comenzar a generar ideas apropiadas
que respondan a una necesidad. Sin embargo, al tratarse de procesos
que implican un analisis profundo y formal, despiertan poco interés y
pueden ser confusos para algunos estudiantes, lo que fomenta la PA
y la postergacion de tareas esenciales, esto implica a su vez que el
desarrollo de esta fase no se realice correctamente, lo que retrasa su
ejecucion y resulta en dificultades durante los siguientes procesos.

El trabajo se realiza bajo una metodologia definida desde las
tendencias como el Disefio Centrado en el Usuario (en adelante
DCU), la cual permite conocer mejor al usuario e integrarlo en el
proceso de disefio (ISO, 2019). Para las etapas, se toma el Disefio
Centrado en las Personas (en adelante DCP), que permite hacer
proyectos mas innovadores donde se involucra a la comunidad
(IDEO, 2015). El trabajo investigativo esta al servicio de la comunidad
universitaria del programa DDM, para que los estudiantes puedan
conocer las implicaciones sobre la procrastinacion, como esto puede
afectar en el desarrollo de un taller que involucra metodologias de
disefo, fomentar buenos habitos para priorizar sus tareas y aumentar

el interés en culminar con éxito el desarrollo de sus trabajos.
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1.2 Justificacion

La PA es una problematica que afecta a los estudiantes universitarios
en el momento de realizar sus actividades. Como expone
Estremadoiro y Schulmeyer (2021), “el interés por estudiar la
procrastinacién académica nacié en la época de los 70, cuando
terapeutas conductuales decidieron mejorar el desempefio
académico de aquellos estudiantes universitarios que tenian un bajo
rendimiento” (p. 53). En este estudio se demuestra la importancia que
esta problemética tiene en el ambito educativo y asi mismo la
posibilidad de plantear nuevas soluciones.

Desde la investigacion realizada para el planteamiento del
proyecto se puede observar que las afectaciones de la PA pueden
llegar a consecuencias fisicas y mentales graves en los estudiantes,
pues en un estudio realizado en Peru en el afio 2023 a 189
estudiantes de pedagogia, se demostr6 que el 42,9% de
caracterizados presentaban PA y el 53,5%, altos niveles de estrés
(Estrada et al., 2023). Esto, ademas de otros efectos como la
ansiedad y poca autoestima, establece una clara problematica que
debe ser investigada y tratada en profundidad.

El entorno universitario puede ser estresante y agobiante
para los estudiantes recién graduados del colegio, ya que vienen con
un ritmo académico diferente y probablemente menos intenso que el
de un proceso de formacion de pregrado. El nivel de trabajos, el
tiempo que deben dedicar a su realizacion y la induccion a nuevos

métodos de ensefanza pueden sobrecargar al estudiante y generar
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respuestas negativas, que, de no tratarlas adecuadamente, pueden
desmotivarlo en su proceso formativo.

En el rol de estudiante se reconoce la presencia e influencia
de la procrastinacion en la realizacién de actividades durante el
proceso formativo, es por esto que desde el disefio se busca plantear
una solucién a esta problematica para los estudiantes de la carrera
de DDM. Con el fin de reducir la procrastinacion, se plantea una
herramienta que ofrezca un sistema de priorizacion de tareas para
disminuir la PA a través de la autorregulaciéon académica; enfoque en
el que los estudiantes, de manera eficaz, auténoma y agil, pueden
regular el proceso de aprendizaje mientras emplean sus propias
habilidades, la planeacion del tiempo y la fijacion de metas especificas
para lograr sus objetivos dentro del entorno académico (Garcia,
2012). De esta forma y basado en la priorizaciéon de las tareas, el
objetivo es brindar al estudiante estrategias para combatir esta
problematica a medida que avanza en su formacién académica, lo
que le permite obtener un mejor rendimiento en las actividades,
trabajos y proyectos que se realicen dentro de los componentes

académicos.

1.3 Definicion del problema

Durante el proceso educativo de un estudiante universitario, la
procrastinaciéon es un factor problematico que compromete el buen
desarrollo de sus actividades académicas. En este contexto, la

procrastinacion es el comportamiento voluntario o involuntario (Quant
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y Sanchez, 2012) que pospone o retrasa el inicio, ejecuciéon o
finalizacién de tareas que deben ser entregadas en un momento
establecido (Carranza y Ramirez, 2013; Maharani et al., 2020).
Aunque es comun que todas las personas procrastinen diariamente
en diferentes ambitos, la frecuencia con la que un estudiante repite
esta conducta afecta gravemente el desarrollo de sus habilidades, su
proceso de aprendizaje (Kagan et al.,, 2010) y acarrea otras
consecuencias en su salud fisica y mental.

La carga académica universitaria ejerce presion sobre los
estudiantes, quienes, al sentirse agobiados, dejan la realizaciéon de
tareas que perciben tediosas o complicadas para el uUltimo momento
a pesar de tener el deseo de hacerlas, lo que impone una
contradiccion y posterior malestar consigo mismo al no poder
controlar sus acciones respecto a sus intenciones (Maharani et al.,
2020). Sobre lo anterior, Gémez et al. (2023) plantea que hay factores
que representan una mayor incidencia a la procrastinacion como la
escritura de trabajos finales, la preparacién para examenes y la
lectura de textos académicos.

Para comenzar a entender la gravedad de las consecuencias
de la procrastinacion, es necesario comprender la repercusion de
estas en el desarrollo académico, personal y profesional de los
estudiantes dentro y fuera de las instituciones educativas (Goémez et
al., 2023). Para esto, es necesario organizar y diagramar las causas
y efectos mediante un arbol de problemas de caracter contextual

(Figura 1).
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Figura 1

Arbol de problemas contextual

Estrés
Sesiones de estudio virtuales

poco satisfactorias Ansiedad

Frustracion al compararse con
Momentos prolongados de las tendencias sociales Poca autoestima
distraccion Mayor tendencia a desertar
Opresion debido a la Falta de confianza ante la

Baja productividad sobrecarga emocional Bajo nivel de autoeficacia percepcicn social

Bajo rendimiento académico Salud mental

T
Los estudiantes universitarios presentan altos niveles de procrastinacién académica

Ansiedad ante la evaluacion
Falta de mofivacion

Adiccion a dispositivos Expectativas de familiares o Falta de organizacién .
digitales amigos Miede al fracaso

Baja gestion del iempo Perfeccioni
Adiccién a redes sociales Comparacion con estilos de arleccionismo
vida o rutinas poco realistas

Impacto negativo de las
herramientas de educacién
virtual

Nota. Diagrama gréfico de las causas y consecuencias de la PA en
los estudiantes universitarios. Fuente: Elaboracion propia con base
en Altamirano y Rodriguez (2021); Camairillo et al. (2021); Estrada et
al. (2023); Estremadoiro y Schulmeyer (2021); Garzén et al. (2019);
Garzoén y Gil (2016); Gémez et al. (2023); Hidalgo-Fuentes et al.
(2022); Kagan et al. (2010); Klimenko y Herrera (2022); La Pildora
Magica (2023); Nufiez-Guzman y Cisneros-Chavez (2019);
Villagobmez et al. (2023); Zumarraga-Espinosa y Cevallos-Pozo
(2022).

Inicialmente, se encontraron dos clases de factores
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causantes del exceso de procrastinacion en el ambito universitario:
externos e internos. Los factores externos abarcan el uso inadecuado
de medios tecnoldgicos como dispositivos digitales y redes sociales
(Cisneros-Chavez, 2019; Nunez-Guzman y Villagémez et al., 2023).
Puesto que el uso problematico y excesivo de estas herramientas
deteriora las habilidades sociales y afecta la capacidad de
concentracion del estudiante, quien dedica menos tiempo a sus
deberes y experimenta sesiones de enfoque mas cortas que
disminuyen la calidad de los resultados de las mismas. Por otro lado,
el impacto negativo de estas herramientas en la educacién virtual o a
distancia también representa un aspecto que puede incrementar los
niveles de PA, pues en palabras de Porres (2020):

El hecho de tener que adaptarse a una nueva forma de

aprendizaje, asi como no compartir presencialmente con sus

maestros o comparnieros, ha influido en que muchos sientan
apatia o falta de motivacion en los estudios, y en realizar las

tareas que se les asignan. (parr. 3)

De esta forma, y al considerar el auge de las herramientas
tecnoldgicas y su necesidad en la formacion profesional de un
estudiante de DDM, su uso problematico puede afectar la
productividad de los estudiantes en el entorno académico (Garzén et
al., 2019). Otro de los factores externos es la presion externa
contraproducente ejercida por las expectativas de familiares, amigos
o el mismo estudiante que puede comparar su estilo de vida con
rutinas “productivas” compartidas en redes sociales, que ademas de

ser ficticias, afectan la autopercepcion del estudiante, quien duda de
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sus propias capacidades a la hora de realizar deberes o planear su
dia (Gomez et al., 2023; La Pildora Magica, 2023). Estos causales
pueden desencadenar en bajo rendimiento académico y, segun
Garzén y Gil (2016), pueden llevar al estudiante a querer abandonar
Su carrera universitaria.

Para finalizar con los factores externos, Estrada et al. (2023)
encuentra la débil planificacion de prioridades derivada de la falta de
organizacion y poca gestion del tiempo. Concretamente, para Wolters
(2003), los estudiantes que usan estrategias de regulacién del tiempo
tienden a procrastinar menos, pues sienten mayor confianza al
organizar con anticipacion sus deberes académicos. Esto, para
Zumarraga-Espinosa y Cevallos-Pozo (2022) se conoce como
autoeficacia, el conjunto de creencias que un estudiante tiene sobre
sus propias habilidades para desempenar con éxito sus actividades
académicas. De esta forma, Gémez et al., (2023) asocia el correcto
manejo y autorregulacién del tiempo a la finalizacion de tareas con un
resultado éptimo.

Por otro lado, las causas catalogadas como factores
psicoldgicos arrojan una advertencia grave sobre las consecuencias
de la PA en la salud mental. En el estudio realizado por Estrada et al.
(2023) se indica que mas de la mitad de estudiantes caracterizados
que presentaban procrastinacion de manera frecuente, sufrian
simultdineamente de altos niveles de estrés. De manera similar,
Altamirano y Rodriguez (2021) establecen “la existencia de una
correlacion estadisticamente significativa entre postergacion y

ansiedad” (p. 22). Ademas, se ha comprobado que, entre menor
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autoestima, mayor grado de procrastinacién (Hidalgo-Fuentes et al.,
2022). Es asi como investigaciones en el area indican que aspectos
como la ansiedad ante la evaluacién o critica, la falta de motivacion,
el miedo al fracaso y el perfeccionismo (Estremadoiro y Schulmeyer,
2021; Garzoén et al., 2019; Gomez et al., 2023 y Kagan et al., 2010)
son los principales motivos que afectan de manera interna al
estudiante, lo que aumenta la tendencia a posponer la realizacion de
sus deberes.

Con la informacidn contextual de la PA, se realizé un arbol de
caracter disciplinar (Figura 2) para comprender como afecta esta

problematica a los estudiantes universitarios de diseno.
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Figura 2

Arbol de problemas disciplinar

Problema de atencién en los
estudiantes universitarios

Entrega de trabajos sobre la fecha Adiccicnes a las redes sociales y Desinterés por las aplicaciones que no|
limite sin los resultados esperados dispositives tecnologicos entienden como manejar
Dificultad a la hora de concentrarse El material educativo debe competir Las aplicaciones y herramientas
en |la foma de decisiones de los con el internet por la atencion digitales no son entendidas por el
proyectos de los estudiantes usuario

Algunos estudiantes de DDM presentan niveles altos de procrastinacion debide a la

baja implementacion de herramientas para priorizar tareas

Factores del entorno académico Factores externos Factores de disefio en
herramientas digitales

Estudiantes carecen de Exposicion constante y uso N L
autorregulacion académica incorrecto del infernet y Falta de investigacion sobre
dispositives tecnologicos el usuario objetive

No se encuentran facilmente

espacios institucicnales donde se Facil acceso a distracciones digitales Disefio de “HVEQECi()_" confusa
oriente o se hable sobre la que interrumpen el enfogue en las para los usuarios
procrastinacion académica tareas académicas

Uso de lenguaje técnico

Los estudiantes carecen de técnicas
efectivas para manejar su fiempo en
la priorizacién de tareas

Nota. Diagrama gréfico que organiza las causas y consecuencias de
la PA el entorno universitario de disefio. Fuente: Elaboracién propia
con base en Alegre (2016); Atmaja y Sugiarto (2021); Correa (2021);
Flores et al. (2017); Hassan (2006); Medina (2012); Puspita y Rohedi
(2018); Rincon et al. (2019); Schamidt (2023).

Con la investigacion se obtienen tres factores a tomar en
cuenta, el factor del entorno académico, donde se esclarecié que en
los entornos académicos de los estudiantes no existen espacios

donde se hable de la PA o se ensefien técnicas que ayuden a un
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manejo adecuado del tiempo para la priorizacion de tareas, en
especial para los estudiantes de los primeros semestres que entran a
ese mundo y proceso formativo mas exigente. Como dijo Alegre
(2016), "aquellos estudiantes que con frecuencia procrastinan son la
contraparte de quienes autoconducen adecuadamente su
aprendizaje". Esto se entiende como la autorregulacion académica, la
cual ayuda a los estudiantes dentro de su proceso formativo a
reflexionar y monitorear su propio avance dentro del entorno, esto
ayuda a tener un mejor desempefio. Como consecuencia de la falta
de autorregulacién en estudiantes en el entorno universitario, se
pueden generar dificultades en la toma de decisiones.

El siguiente factor es el externo, a través de la exposicién
constante y el uso del Internet de manera incorrecta en el ambito
universitario y de aprendizaje. El desarrollo de la tecnologia de
Internet cada vez mas moderna y sofisticada no solo beneficia a los
usuarios, sino que también tiene un efecto dafino para los usuarios,
especialmente entre los estudiantes (Puspita y Rohedi, 2018). Ya que
el uso del Internet puede ser adictivo y traer consecuencias negativas
en las actividades de aprendizaje de los estudiantes, por lo que causa
distraccion y afecta la concentracion dentro de los salones de clases.
Esto lleva a que los materiales educativos que se desarrollen tengan
una fuerte competencia en llamar la atencioén de los estudiantes, asi
genera un equilibrio entre el entretenimiento y la educacién. El rapido
crecimiento de los juegos educativos se ve obstaculizado por varios
problemas, incluido su costo de desarrollo, asi como el enfoque de

acoplamiento de medios, que permite que un juego educativo sea
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atractivo y econémico (Atmaja y Sugiarto, 2021); esto hace que sea
de dificil acceso para todos los estudiantes, en especial para las
instituciones educativas de caracter publico que no cuenten con los
suficientes recursos por parte del estado.

Para finalizar, se encuentra el factor de disefio en
herramientas digitales, donde la falencia en ciertos aspectos de la
investigacion y proceso de la realizaciéon de un producto falla y no
tiene el resultado esperado ni el impacto planteado. Uno de los
factores que se puede evidenciar en la investigacién es la falta de
comprension del usuario al que va dirigido, como lo indica Medina
(2014), "y ahora pensemos el malestar que generaria que la
informacion que reciba tenga mala calidad de datos". Una
consecuencia légica de esto es que los usuarios muy pronto ya no
confiaran en la solucién vy, por tanto, dejan de usarla". Esto, visto
desde el ambito del disefio, puede generar que una mala
investigacién de usuario lleve al proyecto a no ser utilizado por el
publico objetivo para el cual se desarrolla. Esto implica que el
proyecto no se usa con el fin propuesto. Por esto, es importante la
medicién y evaluacion de lo que se desarrollé para poder modificarlo
y adaptarlo y asi pueda ayudar a la problematica a la que se busca
dar solucion.

A partir de estos dos arboles y la informacion recolectada en
toda la investigacion, se plantea la siguiente pregunta: ;Como se
puede desarrollar una herramienta multimedial que ayude a los
disefadores en formaciéon a prevenir la procrastinacion durante el

reconocimiento y creacion de un proyecto de disefio?
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipétesis explicativa

Los estudiantes procrastinan en el desarrollo de sus proyectos
académicos debido a que no cuentan con herramientas digitales que

les permitan gestionar correctamente sus actividades.

1.4.1 Hipotesis propositiva

Si los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia cuentan con
herramientas digitales que les ayuden a disminuir la frecuencia con la
que procrastinan en el desarrollo de sus proyectos académicos, sera
posible aumentar su productividad y mejorar su desempefio en la

carrera.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una herramienta digital que, mediante la priorizacién
eficiente de tareas, contribuya a reducir los niveles de procrastinacion
de los estudiantes de Disefio Digital y Multimedia durante el

reconocimiento y creacioén de un proyecto.
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1.5.2 Objetivos especificos

e |dentificar mediante la caracterizacion de usuario sus
principales necesidades en los momentos de mayor
procrastinacion.

e Proponer un sistema de progreso basado en mecanicas de
gamificacién que motiven al estudiante a través de logros.

o Disefiar una estrategia de navegacion que se adapte a las
necesidades de los estudiantes, garantizando una buena

experiencia de uso.

1.6 Planteamiento metodolégico

La construccion metodoldgica bajo la cual se desarrolla el proyecto
parte de la tendencia del DCU, que la Organizacion Internacional de
Normalizacién (ISO, 2019) define bajo la norma ISO “9241-210:2019:
Ergonomia de la interaccién humano-sistema. Parte 210: Disefio
centrado en el usuario para sistemas interactivos”. En esta norma, se
establecen pasos recomendados para el disefio y desarrollo de un
producto que busque generar sistemas interactivos mediante la
aplicacién de conceptos como la usabilidad. Esto tiene como objetivo
principal conocer a fondo al usuario, desde sus necesidades hasta
sus metas y sentimientos, esto permite integrar al usuario durante las
fases de disefio y comprender mejor su problematica, lo que resulta
en interfaces mas amigables y compatibles (Puentes, et al., 2013).
De esta forma, para comenzar a construir las etapas y sus

respectivas sub fases (Figura 3), se toma en cuenta el DCP, que
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segun la guia publicada por la consultoria de disefio IDEO (2015), es

un proceso que ayuda a crear soluciones innovadoras mediante una

relacion mas cercana a la comunidad. Por eso, se considera

comenzar la metodologia de trabajo con la etapa “Escuchar”, donde

el principal objetivo es comprender las necesidades y aspiraciones de

la comunidad frente a su problematica.

Figura 3

Metodologia

Empatizar

Definir

Idear
V4 Disefiar

Prototipar

Testear

Evaluar

Mapa de actores
Arboles de problemas
Arbol de objetivos

Buzz reports

Focus group

Entrevistas con expertos
Estado del arte

Alcances y limitaciones
Determinantes y requerimientos

Caracterizacién de usuario
Encuestas

Lluvia de ideas
Wireframing

Método SCAMPER

Mapa de navegacién
Mapa de viaje del usuario

Prototipo de baja fidelidad
Prototipo de media fidelidad

BN Test de usuario
Pruebas de usabilidad

Nota. Construccién grafica del proceso metodoldgico por etapas con
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sus respectivas sub fases y herramientas. Fuente: Elaboracion
propia con base en IDEO (2015); ISO (2019) y Hasso Plattner
Institute of Design at Stanford (2010).

Las siguientes dos etapas se retoman del DCU, que segun
IONOS (2022), se definen como “Disefiar” y “Evaluar”. La primera
incluye el proceso de disefio de solucion en si y la preparacion de
prototipos que involucren al usuario en la respuesta final, proceso a
realizar en la Ultima etapa, que tiene por objetivo medir la eficiencia,
efectividad y satisfaccion del producto. Con esta retroalimentacion, se
itera en las primeras etapas para mejorar el producto hasta alcanzar
las expectativas del usuario.

Adicionalmente, se considera necesario dividir las tres etapas
en fases que permitan una mejor comprensiéon y desarrollo de las
mismas. Para esto, se observa la importancia de las fases de
metodologia Design Thinking que, segun Brown (2008), promueve el
pensamiento desde el disefio, lo que permite transformar la manera
en la que se desarrollan productos, servicios, procesos o estrategias.
A continuacion, se enlista la asignacion de fases (Hasso Plattner
Institute of Design at Stanford, 2010) y las respectivas herramientas
de disefio a cada etapa:

e Escuchar
o Empatizar
= Mapa de actores
» Arboles de problemas
= Arbol de objetivos

= Buzz reports
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= Focus group
= Entrevistas con expertos
= Estado del arte
o Definir
= Alcances y limitaciones
= Determinantes y requerimientos
= Caracterizacién de usuario
= Encuestas
o Disenar
o ldear
= Lluvia de ideas
= Wireframing
= Método SCAMPER
= Mapa de navegacion
= Mapa de viaje del usuario
o Prototipar
= Prototipo de baja fidelidad
= Prototipo de alta fidelidad
e Evaluar
o Testear
= Test de usuario

=  Pruebas de usabilidad

1.7 Alcances y limitaciones

La herramienta no explicara las metodologias vistas o
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trabajadas en la clase taller de disefio, los estudiantes estaran apenas
familiarizados con estos métodos de trabajo mientras desarrollan sus
proyectos de la clase taller, por esto mismo la herramienta busca dar
un apoyo practico para que gestionen el tiempo de forma adecuada,
reduciendo la procrastinacion académica en los momentos donde se
realiza el reconocimiento y creacién de un proyecto.

Aunque este proyecto ofrece una solucién desde el disefo
para reducir la procrastinacion en los primeros momentos del
desarrollo de un proyecto, no asegura que en poco tiempo habra
cambios en los héabitos de los estudiantes, ya que este
comportamiento requiere un proceso gradual para lograr un cambio.
Ademas, estas conductas pueden tener causas mas profundas y
personales que son dificiles de abordar en esta herramienta digital.

El proyecto se centrara en apoyar a los estudiantes a
gestionar el tiempo en los tiempos de reconocimiento y creacion,
etapas que se ven en las diferentes metodologias como el Design
Thinking, el disefo centrado en el usuario y doble diamante, pero por
cuestiones relacionadas con el tiempo de desarrollo del trabajo
investigativo, se aborda solamente en momentos como la empatia,
definicién y creaciéon que son fases iniciales de un proyecto de
disefio.

Dado que el proyecto tiene como caso de estudio (Figura 4)
apoyar a los estudiantes de 3° semestre en la correcta gestion del
tiempo en el desarrollo de sus proyectos de taller a partir de las
primeras fases, este trabajo investigativo se centra unicamente en

reducir las consecuencias de la procrastinacion en el ambito
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académico a través de ofrecer un sistema de microgestion de tareas

y espacios de estudio mas utiles y personalizables.

Figura 4

Matriz in-out

Reducir las consecuencias de la
procrastinacién académica.

Brindar soluciones para gestionar el
tiempo y aprovechar las herramientas
que ofrecen los primeros momentos
de un proyecto.

No se brindara informacion sobre las
metodologias de disefio.

No tiene como objetivo cambiar un
hébito en poco tiempo.

El trabajo se llevara a cabo en
momentos donde se realiza el
reconocimiento y creacién de un
proyecto de disefio.

Estudiantes del programa DDM.

El enfoque del trabajo no se sera
desde el ambito psicolégico.

El docente no esta contemplado
como un usuario en el proyecto.
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Nota. Representacion grafica de los alcances y limitaciones del
proyecto. Fuente: Elaboracion propia.

El proyecto estara unicamente enfocado en los estudiantes
universitarios, por cuestiones al desarrollo del proyecto no incluiremos
a los docentes de la clase taller de tercer semestre.

El proyecto ayuda a los estudiantes a gestionar el tiempo,
esto permite que aprovechen de una forma correcta y mas organizada
todas las herramientas que tienen las etapas previas de un proyecto,
esto para se realice la recopilacidn, la interpretacién y la creacion de
forma exitosa.

Por ultimo, este proyecto se llevara a cabo con estudiantes
de 3° semestre del programa de DDM de la Unicolmayor. Esto permite
tener bases para el estudio, asi como aplicar y recibir resultados de
los testeos de manera mas agil, con el propdsito de realizar las

correcciones mas rapido basadas en las pruebas con usuarios.
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2. Base teérica del proyecto

En el siguiente apartado se encuentra la informacion recolectada en
torno a la problematica planteada, se abordan temas contextuales
como procrastinacion académica, la autorregulacion académica, la
gestion del tiempo, productividad, entre otros. Por otro lado, en un
entorno disciplinar se habla de metodologias de disefio, taller de
disefo, técnica Pomodoro y demas temas que se relacionan con el
marco conceptual en relacién con el proyecto. Posteriormente, se da
paso al estado de arte que muestra las diferentes maneras en las
cuales se ha tratado la PA desde el disefio, lo que aporta
significativamente al proyecto en la generacion de un producto a partir
de la informacion y los objetivos planteados. Por ultimo, la
caracterizacion del usuario recoge la construccion efectuada a través
de la indagacion e informacion de las entrevistas realizadas a los

diferentes grupos focales.
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2.1 Marco referencial

Figura 5

Campos del conocimiento

Autorregulacion  Estrategias de
académica aprendizaje  Productividad

Procrastinacion ~ Técnicas de  Priorizacion de
acadeémica estudio tareas Sistema de gamificacion

Tecnologia en la gestion del tiempo

O’r’remp? )

Bienestar del estudiante Desarrollo tematico

Gestion Acuerdo 06 Proyectos Metodologias Unicolmayor
emocional de 2022 de disefio de disefio

Programa DDM
Lineamientos de  Decreto 0808  Aprendizaje Reconocimiento

Politica de Bienestar de 2002 basado en | Taller de disefo
proyectos Creacion

Nota. Organizacion grafica de los temas y conceptos que se abordan
en el proyecto investigativo. Fuente: Elaboracion propia.

Los diferentes campos y temas que se abordan en el capitulo se
pueden visualizar en el diagrama desde una vista disciplinar, estos
estan ubicados dentro de los marcos contextual, disciplinar,
institucional, conceptual y legal, al igual que en los antecedentes y
estado del arte.

2.1.1 Antecedentes

Para este apartado se tienen en cuenta los principales

avances y acontecimientos historicos de los temas que aborda el
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proyecto investigativo. Entre estos conceptos se encuentran la
procrastinacion (y PA), la metodologia Design Thinking, el programa
DDM, entre otros. Profundizar sobre estos eventos permite ampliar la
perspectiva que se tiene sobre los mismos gracias al avance
investigativo de diversos autores con el paso del tiempo. En este
analisis destacan los siguientes eventos:

Steel (2011) reporta los primeros nombramientos de la
procrastinacion en el campo de la agricultura, especificamente
nombra al poeta griego Hesiodo, quien, para el 800 a. C.
aproximadamente, en uno de sus poemas épicos hace la siguiente
advertencia: «No dejes la tarea para mafiana y pasado mafana, pues
un trabajador perezoso no llena el granero, como no lo llena el que
pospone la tarea: la laboriosidad hace que el trabajo vaya bien, pero
un hombre que pospone el trabajo roza siempre la ruina con la mano».
Esta se considera la primera alusién al término de “procrastinar”.

Mas adelante, para el siglo XVIl, exactamente en 1751,
Samuel Johnson, poeta y ensayista inglés, registra la palabra
“procrastination” en su diccionario en inglés. Es importante mencionar
que cuatro afnos antes se habia referido en un articulo de semanario
a este concepto como «una de las debilidades generales, la cual,
pese a la instruccion de los moralistas y las reprimendas de la razén,
prevalece en mayor o menor grado en todos los espiritus» (Steel,
2011).

De Graaff y Kolmos (2007) encuentran los origenes del ABP
a principios de los afios 70 por dos universidades de Dinamarca, en

el Centro Universitario de Roskilde y la universidad de Aalborg en
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1972 y 1974 respectivamente. Su principal objetivo fue forjar nuevas
competencias en los estudiantes de ingeriria mediante el aprendizaje
por accion y experiencia.

Para 1986 el concepto diseno centrado al usuario nace en los
laboratorios de investigacién en la universidad de California San
diego, gracias a los libros User centered system design: new
perspectives on human-computer interaction y en el afio 2002 con el
libro The design of everyday things, en este ultimo donde Norman
popularizé ain mas el concepto.

También, las publicaciones “Procrastinacién: una
enfermedad del tiempo moderno” en 1992 y “La naturaleza de la
procrastinacion” en 2007 por Noach Milgram y Piers Steel
respectivamente, se convierten en referentes tedricos en el ambito de
la postergacién de actividades.

Para el afio 1996, Béla H. Banathu, un linguista que realizé
estudios sobre la teoria de aplicar sistemas en la educacion, describio
el proceso de pensamiento en términos de dos fases clave: la primera
es la divergencia y la segunda, la convergencia. Durante la
divergencia, consideramos una situacidon y creamos una serie de
opciones que surgen de esa situacién. Luego sigue la convergencia y
reducimos esas opciones a un unico punto de decision (Ayre, 2022).
Después de esto le dio paso a que el Design Council tomara este
método como base del desarrollo de Doble Diamante para poder
describir cualquier proceso de disefio e innovacion y poder aplicarlo
en cualquier campo que hasta el dia de hoy ha sido fundamental para

la realizacion de diferentes proyectos.
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Con el paso del tiempo, el término pensamiento de disefio ha
cambiado y aunque las primeras menciones planteadas por Simon en
su libro The Sciences of the Atrtificial sobre este pensamiento aun
prevalecen, este ha evolucionado y desarrollado nuevas ideas. Es asi
que el libro Chance by Desing, escrito por Tim Brown, ayuda a este
concepto a trascender y se comienza a conocer masivamente. Para
Brown, el design thinking, es importante para que el disefio responda
a problemas confusos, basandose en Disefio Centrado en Usuario y
su objetivo es desarrollar una innovacién diferente que permita tener
la ventaja en los mercados (Pelta, 2013).

Para el 2016, se consolida la creacion del programa DDM.
“Que el Acuerdo 025 de 14 de noviembre de 2007, expedido del
Consejo Académico, aprueba la creacién, organizacion y desarrollo
del programa DISENO DIGITAL Y MULTIMEDIA, de conformidad con
el acuerdo 011 de 2000, art. 17, literal g” (Unicolmayor, 2022, p. 1)

También en este afio, los investigadores colombianos
Angélica Garzén y Javier Gil definen la PA como un patron
caracterizado por “posponer responsabilidades (tareas o trabajo) y
decisiones de manera habitual” y enfatizan en sus consecuencias en
el rendimiento académico del estudiante haciendo énfasis es la mayor
probabilidad a desertar de la universidad.

En el 2018, Garcia y Pérez definen el modelo ABP en tres
momentos o0 secuencias.

1. Presentacion del problema o proyecto
2. Andlisis de las necesidades de aprendizaje

3. Estudio de las teorias durante la resolucion del problema
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También, para el 2021, las psicdlogas ecuatorianas Cynthia
Altamirano y Mayra Rodriguez aportan a la definicion de la PA como
una conducta de postergacidon con caracteristicas tales como la
impuntualidad y falta de concentracién, ademas sugieren, para
contrarrestarla, el empleo de la autorregulacion académica.
Concluyen, que existe una correlacion entre este comportamiento y la
ansiedad.

El trabajo de grado, El arte de organizarte: haz del tiempo un
aliado, realizado por Camila Huertas, explica las implicaciones que
tiene la inadecuada gestion del tiempo y la procrastinaciéon de tareas
en estudiantes de bachillerato. Esto se debe a que dentro de la
educacion colombiana no se establecen estrategias para
implementarse dentro del ambito académico, este proyecto disefia un
producto multimedia que ayude a generar habitos saludables en la
rutina de los estudiantes (Huertas, 2021).

Emotivate, trabajo de grado realizado por Angie Fonseca,
Mariana Herndndez y Alejandra Lesmes, explica que la gran cantidad
de componentes académicos, nivel académico y dificultad en las
tareas puede llegar a generar estrés académico, por tanto, la
investigacion relaciona lo anterior con la problematica del manejo
inadecuado del tiempo y sus consecuencias en la salud fisica y
mental, propone atender los niveles de estrés en estudiantes de
séptimo y octavo de la carrera de Disefio Digital y Multimedia
(Fonseca et al., 2021).

Se expone que las personas que procrastinan, lo hacen para
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evitar situaciones que generen situaciones negativas, pero el retrasar
las actividades puede llevar al aumento de la ansiedad, generando un
malestar en la autoestima, ademas la manifestacion de la
procrastinacion puede generar problemas en la salud mental,
aumentado la depresion, los altos niveles de ansiedad el estrés y
desaparecer el bienestar (Hildalgo et al., 2022).

En estudios recientes relacionados con la PA, los resultados
y andlisis de las investigaciones de las pruebas senalan una
correlacion entre este comportamiento y el estrés académico, este se
caracteriza por la presencia de dolores fisicos y emocionales, como
la alteracién del suefio, fatigas, dolor de cabeza, ansiedad, y otros.
Concluyen que el aplazamiento frecuente de trabajos incrementa la
posibilidad de presentar estos malestares (Estrada et al., 2023).

2.1.1.1 Linea del tiempo. Se expone a continuaciéon una
sintesis gréfica de los principales hallazgos. Para conocer con mayor
detalle cada uno de ellos, revisar el Anexo G.

Figura 6

Linea del tiempo
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Nota. Representacién grafica de los antecedentes encontrados,
expuestos en orden cronolégico. Fuente: Elaboracion propia con base
en Altamirano y Rodriguez (2021), Carranza y Ramirez (2013),
Estrada et al. (2023), Fonseca et al. (2021), Garzén y Gil (2016),
Hidalgo et al. (2022), Huertas (2021), Milgram (1992), Pelta (2013),
Procrastinacion (s.f.), Quant y Sanchez (2012), Redondo (2022),
Steel (2011), Unicolmayor (2022).

2.1.2 Marco tedrico contextual

2.1.2.1 Procrastinacién académica. Etimolégicamente, “La
palabra «procrastinacién» viene del latin pro, que significa «delante
de, en favor de», y crastinus, que significa «del dia de mafana»”
(Steel, 2011, p.9). De esta forma, es entendida, segun la RAE (s.f.),
como el acto de aplazar, retrasar o posponer actividades. Sin
embargo, una persona puede presentar esta tendencia en cualquier
circunstancia cotidiana, por lo que Garzén y Gil (2016) profundizan su
definiciéon en el ambito académico como el hecho de posponer una
responsabilidad (entendida como una tarea o decisién), que debe ser
entregada en un momento establecido. Precisar sobre la definicién de
este comportamiento en el area académica resulta significativo, ya
que es el ambito en el cual se desarrolla el proyecto.

Sobre el origen de este patron de comportamiento en un
estudiante, Quant y Sanchez (2012) afirman que puede presentarse
de manera intencional o involuntaria. Es importante tener en cuenta

los factores externos o internos que cada persona presente (ver
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apartado 1.3 Definicién del problema) para lograr definir los causantes
de este patrén. En cualquier caso, la alta frecuencia con la que un
estudiante procrastine puede generar malestar consigo mismo,
consecuencias en su salud mental y fisica e incrementar lo que
Wolters (2003) Illama autopercepcion negativa, derivado del
incumplimiento y frustracién al posponer constantemente sus

responsabilidades.

2.1.2.2 Autorregulaciéon académica. La autorregulacién es
un proceso que busca potenciar el aprendizaje auténomo del alumno
para asi desarrollar sus competencias profesionales. Para que exista
este espacio en el entorno universitario, el estudiante debe ser el actor
principal, quien, apoyado en sus docentes, gestiona su propio
proceso educativo, lo que le permite adquirir, en palabras de Garcia
(2012), “la capacidad de aprender a aprender” y esto, significa una
mayor autoeficacia, motivacion y por ende, éxito académico.

De manera similar, un estudiante autorregulado siente mayor
responsabilidad y mas confianza en sus capacidades. Este estado de
conciencia le otorga una mejor gestién de las emociones negativas
que pueden surgir a raiz del fracaso; posterior a esto, logra
automotivarse de nuevo al ser capaz de establecer objetivos durante
su proceso de aprendizaje (Garcia, 2012). A su vez, Regatto-Bonifaz
et al., (2023) sugiere que esta capacidad de establecer metas esta
relacionada con la autoeficacia que puede experimentar el estudiante
que siente un compromiso solido con su proceso académico.

Para Zimmerman (1989), un estudiante que autorregula en su
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qué hacer académico es “un participante activo en sus procesos
personales de aprendizaje en lo cognitivo, motivacional y conductual’.
Es por esto, que el alumno autorregulado debe contar con un nivel
apropiado de autoconocimiento sobre sus propias habilidades,
capacidades y emociones, lo que le permite convertirse en un
individuo independiente que aprende con o sin la presencia de un
tutor (Alegre, 2016).

2.1.2.3 Autoeficacia. Definida por Bandura (1995, citado por
Rosales-Ronquillo y Hernandez-Jacquez, 2020, p. 5) como el juicio
interno de cada persona sobre sus propias capacidades al momento
de ejecutar una accion. De manera similar, Galleguillos y Olmedo
(2017), la definen como el estado en el que una persona es capaz de
autoevaluar sus competencias para realizar una tarea, asi como para
gestionar y emplear estratégicamente las herramientas y recursos
con los que cuenta para esto.

De esta forma, la autoeficacia puede ser entendida en el
entorno académico como la creencia y autopercepcion que tiene un
estudiante respecto de sus habilidades y si estas son suficientes para
lograr un objetivo, generalmente durante un proceso autébnomo de
aprendizaje.

Por otro lado, Dominguez-Lara y Fernandez-Arata (2019),
afirman que, si un estudiante cuenta con un nivel apropiado de
autoeficacia, puede sentir mayor confianza, seguridad y motivacion,
pues creen en su propia inteligencia y se plantean nuevas metas

constantemente. Sumado a esto, para Alegre (2014), un estudiante



56

que evalle su eficacia y planee qué uso puede dar a sus propias
habilidades y otros recursos externos, determina la cantidad de
esfuerzo que empleara en una tarea, asi como las emociones

positivas o negativas respecto al resultado.

2.1.2.4 Aprendizaje basado en proyectos. Es una

metodologia de caracter didactica centrada en el estudiante, quien de
manera colaborativa se enfrenta a una situacion o problema en busca
de una soluciéon. Esto, permite la mejora de competencias
profesionales como el trabajo en equipo, asi como el desarrollo y
aplicacion de conocimientos (Cobo y Valdivia, 2017). El estudiante
representa una funcidon clave en la metodologia pues durante el
desarrollo creativo se potencia la motivacién con la que afronta el
proyecto, apropiandose de su rol como investigador activo mediante
estrategias, indagacién y retroalimentacion constante (Botella y
Ramos, 2019). Por otra parte, el docente asume el rol de guia y
finalmente como evaluador, es importante mencionar que el educador
también adquiere conocimiento durante el proceso del estudiante.
Para Marti et al. (2012), los principales objetivos del ABP se pueden
reconocer como:

e Mejorar la habilidad para resolver problemas y desarrollar

tareas complejas.

e Mejorar la capacidad de trabajar en equipo.

e Desarrollar las capacidades mentales de orden superior.

e Aumentar el conocimiento y habilidad en el uso de las TIC en

un ambiente de proyectos.
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e Promover una mayor responsabilidad por el aprendizaje

propio.

2.1.2.5 Productividad. Es entendida como la habilidad
mediante la cual se puede obtener un resultado, tangible o intangible.
Para Lopez (2012), “Es la rapidez con la que se realiza cualquier
actividad, quehacer o trabajo” (p. 21). Asimismo, el autor establece
una relacion entre la productividad y la eficiencia, ya que este es el
aspecto mediante el cual se mide esta habilidad.

Por lo tanto, se entiende que la productividad implica el uso
eficiente de recursos en un proceso orientado a obtener un producto
o resultado. También, Prokopenko (1989) enlaza esta habilidad con
los aspectos tiempo y calidad, pues a menor tiempo en el que se
desarrolle un producto, mayor es el nivel de productividad. Sin
embargo, es importante considerar no descuidar la calidad final del

resultado.

2.1.2.6 Gestion del tiempo. Entendida como la organizacion,
priorizacién o planificacién de tareas con el objetivo de obtener un
resultado de alta calidad al finalizarlas; como caracteristica principal,
Riesco (2007), expone que es la persona quien administra su propio
tiempo con base en la priorizacion que él mismo establece. Para
Reverdn (2015), es “El proceso por el cual un individuo logra realizar
mas eficazmente las tareas y metas, un proceso por el cual una
persona obtiene el control del momento y del contenido de su
actividad” (p. 8).
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Este aspecto se encuentra fuertemente relacionado con el
rendimiento académico de los estudiantes universitarios, por lo tanto,
Garzén y Gil (2017), proponen dos maneras de gestionar el tiempo,
mediante la creacion y supervision de objetivos y el uso de
herramientas relacionadas con la organizacién de deberes. Frente a
sus efectos, establecen que una buena gestién del tiempo ayuda a la
reduccion de los niveles de ansiedad y fortalece la habilidad de
establecer relaciones interpersonales. De esta forma, la relacionan
con la autoevaluacién, automonitoreo y autoeficacia, todas las

caracteristicas de la autorregulacion.

2.1.3 Marco tedrico disciplinar

La procrastinacion académica desde el contexto de los estudiantes
DDM afecta en el rendimiento a la hora de realizar actividades de las
etapas de reconocimiento y creacion en los talleres de disefio y los
respectivos proyectos, esto genera como consecuencia entregas
fuera del tiempo estipulado y de baja calidad.

Desde el ambito disciplinar se puede desarrollar diferentes
soluciones a través de los medios tecnoldgicos, al tener en cuenta las
lineas de énfasis y los conocimientos en animacion, audiovisuales,
videojuegos, ilustracion y gestion de proyectos digitales para
proponer una solucion a esta problematica dentro de los entornos

académicos universitarios.

2.1.3.1 Taller de diseno. La formacion de los disefiadores
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debe tener como base principal la sintesis creativa, el taller de disefo
genera conocimientos conceptuales y metodoldgicos en el estudiante
para poder aplicarlos al momento de entender la necesidad del
usuario y dar una solucion de manera sencilla y eficaz para el
entendimiento de todas las personas. Para Carmen Montellano
(1999):

La carrera de Disefio forma a los alumnos para que sean

personas creativas, capaces de concebir algunos productos

con ciertos atributos formales o cualidades fisicas vy
conceptuales deseables. Estas cualidades pueden ser
funcionales, perceptuales o significativas. Toda la sociedad
se beneficia con el disefio, tanto el productor como el usuario
final; el Disefio es una profesién que contribuye al desarrollo

cultural, social y econdmico de una nacion. (p. 3)

El estudiante de disefio debe estar capacitado para afrontar
la evolucidn de la sociedad, ya que cada dia las tecnologias como el
ser humano avanzan y asi mismo las necesidades y productos que
requieren es ahi donde el profesional debe poder adaptarse de

manera rapida a estos cambios para poder transformar o innovar.

2.1.3.2 Metodologia de diseino. En la antigliedad el proceso
artesanal manejaba un ciclo de disefio que va desde la
conceptualizacién hasta la materializacion de la idea principal que se
lleva a cabo, este proceso tiene un margen de error en el que se
verifica desde la prueba y error con el producto ya terminado, donde

se observa en que se falla para asi llegar al objetivo planteado
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mediante una mejora. El avance de la industria y los cambios dentro
de la sociedad dan paso a que, como dijo Vilchis (1998) "El disefo se
convierte en un proceso consciente, fendmeno que da inicio al
reconocimiento y cultivo de la individualidad en el disefio" (p. 35). Al
tener en cuenta esto, el disefio se vuelve una parte fundamental en la
industrializacion del proceso artesanal, ya que al necesitar productos
especificos se debe realizar un proceso de disefio para que se

obtenga lo deseado.

2.1.3.3 Design Thinking. Para Tim Brown (2008), el
pensamiento de disefo es una metodologia basada en la observacién
directa de las personas, para poder saber cuales son sus necesidades
y como se puede satisfacer de una manera innovadora. Un disefiador
debe tener unas caracteristicas especificas como la empatia,
pensamiento  integrador, optimismo, experimentalismo vy
colaboracion. Esto crea una persona capaz de pensar mas alla de lo
que se ve explicitamente y observar el mundo desde diferentes
puntos de vista para dar soluciones innovadoras para mejorar las
existentes o crear nuevas, al mismo tiempo sin rendirse ante las
limitaciones del problema planteado y experimentar hasta encontrar
la solucién que pueda satisfacer de mejor manera la necesidad del
usuario/cliente a través de un trabajo en equipo ya sea con personas

de la misma disciplina u otra.

2.1.3.4 Diseio Centrado en el Usuario (DCU). Los
principios basicos del DCU se recogen de la ISO 9241-210:2019 que
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es la sucesora de la norma ISO 13407 que se centra en la
construccion de sistemas interactivos y orientados al usuario (IONOS,
2022).

Domingo y Pera (2010) afirman que el término disefio
centrado en el usuario nace en California por Donald A. Norman. Esto
se puede entender como una metodologia de desarrollo en la cual el
usuario se tiene en cuenta en todo el proceso de disefio para
satisfacer sus necesidades de una manera éptima. Al tener al usuario
presente en cada una las fases de planificacién del proyecto como lo
son; la investigacion y analisis de los usuarios, en esta se recoge los
requisitos e informacién necesaria para conocer las necesidades y
deseos del usuario sin dejar de lado las limitaciones y caracteristicas
de su entorno; por otro lado, la siguiente fase de disefio y evaluacion
es donde se tiene interaccion con el usuario para crear perfiles y
escenarios con la informacién recopilada y dar inicio al disefio
conceptual a través de maquetas y prototipos que se transforman o
evolucionan a medida que se evallan por los usuarios para asi tener
un proceso que pueda lograr la creacidon de un producto util y

satisfactorio para el publico objetivo.

2.1.3.5 Doble Diamante. En 2003, el Design Council
promovia el impacto positivo de adoptar un enfoque estratégico para
el disefio y el valor de la "gestidon del diseio" (Ball, 2019). Como
resultado un grupo de disefiadores comenzé a plantearse sobre los
métodos y practicas que manejaban para el desarrollo de proyectos

en el Design Council, al ver que no habia una representacion ni forma
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uniforme de gestionar el disefio se cre6 el Double Diamond donde se
pueden explorar los conceptos del pensamiento convergente (este
pensamiento se basa en la Idgica y el razonamiento analitico) y el
pensamiento divergente (el cual se basa en la creatividad y multiples
ideas de solucion). Este modelo consiste en dos etapas
representadas con dos diamantes, en la cual en la primera etapa se
encuentran la fase de descubrir y definir, donde el proceso comienza
con la identificacion de las necesidades del usuario para luego
recopilarlos y comprender como se alinean con la problematica que
se intenta resolver, por otro lado, la segunda etapa consiste en
desarrollar y entregar donde se desarrollan diferentes soluciones
potenciales para poder dar paso a la entrega de la idea considerada
la final y solucion mas viable a la problematica

2.1.3.6 Diseiio Centrado en las Personas (DCP). Al tener
en cuenta la informacién obtenida de IDEO (2015), el DCP es un
proceso compuesto por un conjunto de herramientas y técnicas que
se utiliza para crear soluciones en cuanto producto, servicios,
espacios, organizaciones y modos de interaccién pesadas para la
comunidad de una manera en las que puedan obtenerlas sin importar
sus recursos. Las técnicas que plantea este proceso son a través de
las necesidades y comportamientos de las personas a las cuales va
dirigida la solucién planteada, primeramente, se analiza lo que
desean, luego la factibilidad y por ultimo la viabilidad de esta solucién
en la comunidad. Este proceso tiene tres etapas de implementacion;

la primera es escuchar, donde se recopila la informacién a través del



63

trabajo de campo con las personas de la comunidad; la segunda es
crear, realizan un trabajo de clasificacion con la informacién obtenida
para crear marcos tedrico, oportunidades y temas que puedan
abordar antes de poder empezar a dar soluciones y prototipos; por
ultimo la etapa de entregar, donde las soluciones planteadas deben
ser implementadas al considerar un modelo de financiamiento y

costos.

2.1.3.7 Gamificacién. La gamificacion puede entenderse
desde un enfoque distinto a la de los juegos: el de tomar sus
caracteristicas principales, tales como la estimulacion, la diversion y
ciertas mecanicas del juego y aplicarlas o llevarlas a contexto no
ludicos. Estos escenarios, que requieren una motivacion adicional, se
pueden usar a favor para incentivar la participacion y compromiso.
Actualmente, esta estrategia es usada con mayor frecuencia por
educadores y también por empresas, que la incorporan en diversas

soluciones dentro de sus organizaciones (Valenzuela, 2021).

2.1.3.8 Técnica Pomodoro. La técnica Pomodoro fue creada
y desarrollada a finales de 1980 por Francesco Criollo. Segun The
Pomodoro Technique (2020) con el objetivo de tener una herramienta
que ayude a la productividad individual y grupal en el manejo del
tiempo en torno a la realizacién de actividades. Esta técnica se basa
en tres elementos claves que son: una manera distinta de entender el
tiempo donde no se debe preocupar por la dimension del tiempo en

cuanto segundo, minutos y horas con el fin de bajar los niveles de
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ansiedad y mejorar la eficiencia; un mejor uso de la mente es otro

elemento clave que permite tener una atenciéon mas centrada para un

facil aprendizaje a través de herramientas sencillas que promuevan la

concentracion en los objetivos planteados. Esta técnica se basa en

tener sesiones de trabajo y de descanso organizadas en bloques de

trabajo de 25 minutos separados por reposos de 5 minutos para asi

tener una mejor productividad y mantener la motivacién al realizar

diferentes actividades y lograr un indice de productividad mayor.

2.1.4 Marco conceptual

En esta seccion se muestran las definiciones de diferentes conceptos

utilizados en el trabajo para permitir una mejor comprension.

Tabla 1

Marco conceptual

Estrategias de
aprendizaje

(Zumarraga-
Espinosa y
Cevallos-Pozo,
2022)

Se relaciona con técnicas que favorecen la
autorregulacion, la organizacion del flujo de
trabajo y la priorizacion de tareas,
permitiendo responder de manera mas
auténoma a las demandas de la formacion
académica. (p. 281)

Fase de empatizar

(Uribe, 2021)

‘En  esta etapa, se realizan las
investigaciones con el propdsito de
comprender a las personas, tanto en
acciones como en el entorno, tratando de
identificar como piensan y sienten.” (p.11)
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Fase de
definicion

(Uribe, 2021)

En esta etapa, se analizan los datos
recopilados, para identificar problemas,
comprender el contexto, analizar las ideas y
tomar decisiones que lleven a la solucion de
forma efectiva. (p. 12)

Fase de ideacion

(Uribe, 2021)

En esta etapa, se comienzan a generar las
primeras ideas a través de procesos de
pensamiento creativo, pero teniendo en
cuenta el andlisis de las investigaciones
previas.

Proyecto de
diseio
(Marti et al., 2012)

Se entiende como una forma de alcanzar
varios objetivos y de esta forma realizar la
busqueda de la solucién a la problematica
establecida.

Gestion
emocional

(Camarrillo, et al.,
2021)

‘La capacidad de ejercer control sobre
pensamientos, emociones, impulsos y
actuaciones de tareas con respecto a las
normas preferidas, [...] se va a identificar un
monitoreo, regulacion y control de su
cognicion, motivacién y comportamiento,
dirigidos por objetivos y su contexto.”

Metodologia

(Pérez et al., s.f.)

En disefio, la metodologia se define como un
proceso estructurado que establece una
secuencia légica de pasos, comenzando con
el analisis del problema y las condiciones
existentes, y culminando en la creacién de
una propuesta final. (p. 388)

Motivacion

(Garzén y Gil,
2016)

La motivacion permite al estudiante mantener
esfuerzos y dedicacion para cumplir ciertas
metas en los tiempos establecidos. (p. 311)
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Priorizacion de
tareas

(Reyes-Gonzalez
et al., 2022)

“Se orienta a las conductas que permiten el
uso efectivo del tiempo para la obtencién de
actividades dirigidas a una meta y se asocia
con el establecimiento de objetivos y
asignacion de tiempos, recursos |y
estrategias para su cumplimiento”. (p. 57)

Procrastinacion
académica

(Altamirano y
Rodriguez, 2021)

“Se relaciona con la conducta intencionada
del estudiante de postergar actividades
dentro del ambito educativo,
caracterizandose por un comportamiento
disfuncional expresado como falta de:
puntualidad, respuesta oportuna,
cumplimiento de los plazos, capacidad de
discrepancia, concentracion en las
actividades del estudio.”

Nota. Se integra en la tabla el significado de los conceptos que se

utilizan en los proyectos referentes. Fuente: Altamirano y Rodriguez,
(2021); Camarillo et al. (2021); Garzén y Gil (2016); Pérez et al. (s.f);
Reyes et al. (2022); Uribe (2021); Zumarraga-Espinosa y Cevallos-

Pozo (2022).

2.1.5 Marco institucional

En este apartado se recogen las diferentes instituciones que estan

relacionadas directa o indirectamente con el proyecto planteado para

el desarrollo de una herramienta digital que ayude a los estudiantes a

la reduccién de los niveles de procrastinaciéon en un entorno

académico.
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2.1.5.1 Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca. Es
una institucidon universitaria auténoma, con régimen especial,
personeria juridica, autonomia académica, administrativa vy
financiera, fundada en la Ley 48 de diciembre de 1945 (Unicolmayor,
s.f., parr. 2).

2.1.5.2 Programa de pregrado de Disefio Digital y
Multimedia. El programa de pregrado empieza su proceso de
creacién y organizacion en el aino 2007, considerando la estructura
curricular de créditos académicos aprobada en el ano 2010. El
programa inicié oficialmente en el segundo periodo académico de

2011 (Unicolmayor, s.f., p. 10).

2.1.5.3 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU, s.f., parr. 5-7 ) La ODS
4 Educacion de calidad, tiene como objetivo la educacion equitativa y
asequible para todas las personas para lograr un acceso universal a
la educacion superior de calidad, para poder cumplir este objetivo es
necesario que esto se convierta en una inversion de prioridad en los
gobiernos de cada pais aumente el numero de docentes, mejore la
infraestructura de las instituciones la acoja la transformacion digital

para el desarrollo educativo de los nifios y jovenes.

2.1.5.4 Secretaria Distrital de Salud de Bogota. Como lo
indica la mision (Secretaria Distrital de Salud, s.f., parr. 1) debe

"Garantizar el derecho a la salud a través del modelo de atencién
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integral incluyente, con enfoques poblacional-diferencial, de cultura
ciudadana, de género, participativo, territorial y resolutivo, que
contribuya al mejoramiento de la calidad de vida y de la salud de la
poblacién de la ciudad-regién de Bogota." En el aspecto de salud
mental ofrecen campafas como jHablalo! Hazlo por tu salud mental,

que ofrece lineas de atencion de orientacion y apoyo psicosocial.

2.1.6 Marco legal

Segun el Decreto 0808 del 25 de abril de 2002, por el cual se
establece el crédito académico como medio de evaluacién
institucional, en especifico referido al tiempo estimado de trabajo, lo
que permite medir el logro académico del estudiante. De acuerdo con
el Articulo 5, un crédito equivale a 48 horas de trabajo académico
entre actividad independiente y trabajo acompafado con el docente;
y para esto, la institucion es auténoma de decidir qué intensidad
horaria debe dedicar el estudiante por cada hora de trabajo
presencial. Consecuente a esto, el Articulo 6 (2002) establece que:
El nimero total de horas promedio de trabajo académico
semanal del estudiante correspondiente a un crédito, sera
aquel que resulte de dividir las 48 horas totales de trabajo por
el numero de semanas que cada Institucion defina para el
periodo lectivo respectivo. (p. 2)
Por esto, en el Acuerdo 06 del 22 de febrero de 2022, por el
cual el Consejo Académico de la Unicolmayor actualiza la estructura

curricular del programa Disefio Digital y Multimedia y establece 149
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créditos durante la carrera y hasta 20 créditos por periodo semestral.
También, instaura en el Plan de estudios, el Area basica del Campo
de formacion profesional y en este, el componente teméatico Disefio
Analogo Digital con 4 créditos académicos.

En segundo lugar, en diciembre de 2016, el Ministerio de
Educaciéon Nacional (en adelante, MEN) en cabeza de Yaneth Giha y
el Viceministerio de Educacién Superior dirigido por Luz Abadia
constituyen los Lineamientos de Politica de Bienestar para
Instituciones de Educacién Superior, con el objetivo de contribuir a las
actividades y estrategias proyectadas por cada institucién a favor de
mejorar el desarrollo integral de los estudiantes universitarios. Esto
con el fin de que la formacién impartida por las universidades
trascienda lo académico y fomente el crecimiento personal y
profesional de cada estudiante. A continuaciéon, se exponen
disposiciones importantes que son consideradas en el documento del
MEN.

Segun la Ley 30, el Consejo Nacional de Educacién Superior
(CESU), dicta en el Acuerdo 03 de 1995 las dimensiones del
bienestar, las cuales son: cultural, social, moral, intelectual,
psicoafectiva y fisica.

También aclara en el Decreto 1295 de la Ley 1188 de 2008,
el cuarto objetivo del bienestar como “Identificar y hacer seguimiento
a las variables asociadas a la desercion y a las estrategias orientadas
a disminuirla” (Articulo 6, p. 16).

Adicionalmente, se establece en las dimensiones del

bienestar, la orientacion educativa que agrupa las estrategias
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dirigidas a mejorar el desempenio, integracién y adaptacion de los
estudiantes al entorno educativo. Concluyendo, se comprende el
bienestar como “un concepto que implica la integralidad del desarrollo

del ser humano mas alla del propdsito académico” (MEN, p. 26).

2.2 Estado del arte

La primera referencia es Forest, una aplicaciéon creada por el equipo
Seetech en 2016, esta herramienta aplica el método de estudio
pomodoro combinado con una experiencia gamificada. Durante el uso
en la aplicacion, un arbol comienza a germinar y solo completa el
desarrollo hasta terminar la sesion. Motiva al usuario a mantenerse
concentrado y evitar usar otras aplicaciones, ya que, si interrumpe la
sesion, el arbol muere. Se puede ajustar los tiempos de estudio,
comprar musica para concentrarse, como el ruido del agua, el viento,
etc., y adquirir mas arboles para plantar al usar monedas del juego
que se pueden obtener cuando se completan las sesiones pomodoro.
La interfaz es sencilla y limpia, con colores acordes a la temética y
una tipografia legible. Tiene una versién gratuita y una de pago, la
cual es econdmica y cuenta con otras funcionalidades. Con mas de
10 millones de descargas en la Play Store, tiene opiniones
mayormente positivas, pues los usuarios destacan la divertida forma

de ser productivo con la aplicacion.

Figura7

Aplicaciéon Forest
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Hoy te has concentrado 3 mins.

Estudio #

30:00

Plantar

Nota. Se muestra la seccion principal, en donde se puede observar el
crondmetro, el crecimiento de la planta, las monedas actuales y modo
intensivo que se obtiene con la version de paga. Fuente: Elaboracién
propia.

Luego se encuentra la herramienta Focus To-do, elaborada
por Pomodoro Timer, To Do List y Super Element Soft (2017).
Combina el método pomodoro, anteriormente mencionado en la
aplicacion Forest, con la gestion o priorizaciéon de tareas. Esta

aplicacion permite a los usuarios implementar un método de trabajo
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eficiente y el seguimiento de las actividades, lo que motiva a
cumplirlas en el menor tiempo posible. Focus To-Do facilita agregar
tareas y hacer una divisidon en subtareas, como si se tratara de un
proyecto, permite generar listas de prioridades y que estas se vinculen
con el calendario, el cual envia recordatorios, también, posibilita
visualizar el tiempo empleado en las sesiones de trabajo. Su enfoque
en el método pomodoro es mas flexible, y de igual manera se puede
personalizar estas sesiones. La aplicacion cuenta con version de
pago y gratuita. Su interfaz es simple y organizada, con una tipografia
disefiada para garantizar una 6ptima legibilidad, ha superado los 5

millones de descargas en la Play Store.
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Figura 8

Aplicacioén Focus To-Do
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Nota. Se observa la seccion donde se pueden agregar las tareas y los
proyectos, a los que se les pueden asignar fechas y recordatorios.
Mas abajo muestra la opcion para entrar a la seccidn de estudio y en
la parte superior las estadisticas. Fuente: Elaboracién propia.
Desarrollada por Doist (2007), Todoist, es uno de los gestores
de tareas por excelencia, permite organizar flujos de trabajo mediante
la creacién de listas, a las que luego se les puede agregar subtareas
y asignarles prioridad, también, se puede etiquetar para optimizar la

organizacion y posibilita el trabajo colaborativo. Una de sus
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caracteristicas es que se puede integrar con otras aplicaciones en el
dispositivo, como Google Calendar, lo que facilita el seguimiento de
tareas y mejora la productividad. Todoist esta disponible para méviles,
computadoras y navegadores, aunque su disefio visual es sencillo y
no se distingue demasiado de otras aplicaciones, se destaca por su
popularidad y efectividad, siendo una de las herramientas mas
utilizadas por las empresas. En la Play Store, cuenta con mas de 10
millones de descargas.

Figura 9

Aplicacion Todoist
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Nota. Se observa la seccion de tareas proximas, en la cual se incluye
el calendario. Fuente: Elaboracion propia.

Habitica fue lanzada en 2013 por la empresa HabitRPG, Inc.,
esta herramienta ayuda a los usuarios a mejorar sus habitos y
priorizar tareas, mientras combina una experiencia inmersiva en un
entorno juego de rol (RPG). Los usuarios pueden crear avatares
personalizados que avanzan y suben de nivel a medida que cumplen
con tareas diarias, fomentan habitos positivos, mejoran aspectos
negativos y alcanzan objetivos que se habian establecido por el
usuario. También, pueden ganar experiencia y dinero virtual con el
que pueden adquirir armaduras, habilidades y mascotas. Estas metas
pueden modificarse segun niveles de dificultad y preferencia del
usuario, al no cumplirlas disminuye la salud del avatar, lo que motiva
en la autogestion y el compromiso. Su estilo visual es uno de los mas
destacados, basado en el pixel art y su enfoque al mundo RPG le

otorga una personalidad unica.

Figura 10

Aplicacién Habitica
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Nota. Se muestra una de las secciones, la tienda, donde el personaje
puede comprar con las monedas del juego articulos para customizar
su avatar. Fuente: Elaboracién propia.

Otro de los referentes principales es Duolingo, una aplicacién
creada por Luis Von Ahn en 2012. Es reconocida como una de las

principales plataformas gratuitas en el aprendizaje de idiomas. A
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través de lecciones gamificadas e interactivas, permite a los usuarios
aprender varios idiomas de manera accesible y divertida. Cuenta con
un sistema de gamificacion en diferentes niveles como los puntos de
experiencia, las rachas (las cuales son uno de los principales
motivadores para el uso de la aplicacion), las ligas de clasificacion,
asi como apartado de logros y medallas. El estilo de progreso se
maneja de forma segmentada, lo cual facilita al usuario visualizar su
avance entre los temas de forma clara y sin agobiarse por la cantidad
de temas a aprender. Cuenta con un disefio vibrante, llamativo y
caricaturesco, el cual ha ayudado a su reconocimiento y popularidad
entre los usuarios. La plataforma cuenta con mas de 300 millones de
descargas solo en la Play Store, valoraciones mayormente positivas
y una version de pago que ofrece mas funciones para aprender

idiomas.

Figura 11

Aplicacién Duolingo
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Nota. Se muestra la pantalla principal en donde se puede visualizar el

progreso que tiene el usuario en cada leccion. Ademas, se observan
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los dias de racha por completar lecciones, las vidas disponibles para
practicar y el despliegue tematico por secciones. Fuente: Elaboracién

propia.

Una reciente e innovadora herramienta que combina la
gamificacién con técnicas de relajaciéon, concentracion, el método
pomodoro y la gestion de tareas. Spirit City: Lofi Sessions es
desarrollada por Mooncube Games (2024). Este no-videojuego
interactivo integra diversas herramientas para potenciar la
productividad, como una lista de tareas pendientes, un temporizador
para sesiones de trabajo bajo el sistema pomodoro, seguimiento de
hébitos y un diario personal. Permite personalizar un entorno virtual
de trabajo con un avatar y una habitaciéon cuyas estéticas pueden
modificarse, se incluye en el ambiente musica Lo-Fi, seleccionada
para favorecer la concentracién y crear un entorno libre de
distracciones y para maximizar la productividad. Uno de los aspectos
mas destacados es el apartado visual, que presenta un estilo 3D con
colores suaves y calidos, alineados con el estilo musical.
Actualmente, esta disponible en la plataforma Steam a un precio
econdmico y cuenta con mas de 6.000 resefias extremadamente

positivas.

Figura 12

Aplicacion Juego Spirit City: Lofi Sessions
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Nota. Se observa uno de los espacios en los cuales el usuario puede
estar, muestra el temporizador pomodoro, opciones para modificar el
sitio de trabajo, la lista de reproduccion y las actividades. Fuente:
Pagina de juegos Steam (2024).

Existen numerosos videos animados que abordan este tema,
entre ellos, se destaca el video “Why you procrastinate even when it
feels bad” del canal Ted-Ed (2022). Este video muestra las emociones
que enfrentan las personas que procrastinan, diferenciandose de
aquellas que simplemente son perezosas. Explica que quienes tienen
mayor dificultad para regular sus emociones son mas propensos a
procrastinar y que los factores como el miedo al fracaso o la presién
por no cumplir las expectativas suele ser una de las causas del
comportamiento.

Al final, el video explica la importancia de gestionar las

emociones, minimizar distracciones y ser autocritico al enfrentar
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momentos de procrastinacion, visualmente destaca por sus
animaciones fluidas y personajes expresivos, con un estilo cartoon.
La recepcion ha sido notablemente positiva y cuenta con mas de 8

millones de visitas.

Figura13

Video “Why you procrastinate even when it feels bad”

Nota. Fotograma del corto animado. Fuente: Canal de YouTube Ted-
Ed (2022).
Para visualizar estos referentes en la pieza grafica consulte

la infografia (Anexo H).
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2.4 Caracterizacion de usuario

La caracterizacion de usuario se basa en los resultados obtenidos de
las entrevistas realizadas a los actores que se encuentran en los dos

primeros niveles de cercania a la problematica segun el mapa de
actores a continuacion (Figura 13).

Figura 14
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y terciarios. Fuente: Elaboracion propia.

Se obtiene como resultado diez entrevistas en total, dos
entrevistas al experto docente del taller (ver anexo | y J), tres
entrevistas a docentes del programa DDM (ver anexo K), una a un
profesional en el area de orientaciéon y psicologia (ver anexo L) y

cuatro a estudiantes DDM de cuarto semestre (ver anexo M).

Hallazgos del grupo focal: Docente Pedro Bellon del
programa DDM. En la realizacion del proyecto se cuenta con la
participacion de un docente con gran experiencia dentro del programa
y es quien realiza un trabajo de acompafiamiento a los estudiantes de
tercer semestre durante la realizacion de proyectos (individuales o
grupales) que son desarrollados bajo la metodologia ABP sin dejar de
lado los principios y herramientas de metodologias de disefio
centradas en el usuario como el Design Thinking y el Doble Diamante.
Por lo tanto, los principales descubrimientos se consideran a
continuacion:

e La aplicacién del modelo ABP busca emular, durante los tres
cortes semestrales, el espacio real de un proyecto de disefio,
lo que potencia el desarrollo de competencias profesionales
necesarias para el que hacer de un disefiador.

e Los estudiantes llegan a los semestres superiores con
falencias en la aplicacién de metodologias, debido a que
anteriormente no se desarrollaron de manera adecuada.

e La socializacion de metodologias de disefio durante el taller

DAD permiten al estudiante un acercamiento al ambito
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profesional de un disefiador, asi como comprender la
importancia de la asignacion de roles de trabajo y el trabajo
en equipo.

La procrastinacion puede afectar cualquier momento dentro
del desarrollo de un proyecto, incluso si a nivel grupal solo un
integrante presenta esta tendencia.

Durante las entregas del taller, es posible identificar las
debilidades que surgen como consecuencia de la
procrastinacion, esto reflejado en el desarrollo, proceso o
resultado final.

El incremento de la carga académica afecta el rendimiento de
un estudiante que intenta acoplarse al ritmo universitario. Por
lo tanto, surge una necesidad de ayudar o instruir a los
estudiantes sobre cémo gestionar sus actividades.

La investigacion, que es percibida como un proceso tedioso
por los estudiantes, busca ser instruida por el docente de
manera escalonada y entendible, de manera que el
estudiante comprenda su funcién e importancia. Esto,
apoyado en el ABP, logra que el estudiante realice una
investigacion solida que fortalezca el resultado de su proyecto
al estar inmerso y ser pieza clave del mismo.

No se puede evitar que un estudiante de DDM permanezca
parte de su tiempo en el entorno digital porque incluso su

formacién es pensada para construir estos espacios.

Hallazgos del grupo focal: Docentes del programa DDM.
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Con el objetivo de comprender el desarrollo y metodologias

empleadas en el desarrollo de los componentes del programa, se

cuenta con los aportes de los docentes Daniel Valbuena, Michael

Veloza y Jorge Franco. Es importante destacar que, Veloza y Franco

cuentan con dos talleres bajo su direccion, siendo estos Composicion

Digital Audiovisual y Disefio de Interfaces Web respectivamente.

Gracias a estos espacios se amplia la perspectiva de las técnicas que

favorecen la comprension de las tematicas durante las clases,

destacando los siguientes puntos:

El orden con el que un docente aborda la socializacion de
tematicas influye en la comprension de estas por parte de los
estudiantes.

A partir del programa analitico de cada componente, el ABP
surge como una metodologia clave que complementa el
desarrollo de las clases y permite que tanto el docente como
el estudiante logre identificar la problematica de un proyecto,
asi como sus variables y caracteristicas.

Los docentes valoran los momentos evaluativos durante las
clases, pues los perciben como un acompafiamiento
mediante la reflexion que surge mientras se revisan los
avances o resultados de cada proyecto.

Algunos de los factores que los docentes identifican como
desencadenantes para la PA son la distraccién durante las
clases y la falta de conexion con el proyecto y la tematica
abordada, pues al no comprender el propdsito o logros que

se obtendran con su realizacién, el estudiante pierde la
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motivacion para completarlo de manera integral.

Es necesario fortalecer los espacios de trabajo en clase, pues
se limitan a la exposicién de temas, dejando de lado el trabajo
en equipo, coevaluacion entre companeros y el
acompanamiento del docente.

Hallazgos del grupo focal: Orientadora social-psicéloga

Patricia Africano. En el desarrollo del proyecto también se cuenta

con la participacion de una profesional en el area de orientacion y

psicologia en el dmbito académico que atiende estudiantes de la

basica y media vocacional tratandose de grados décimo y once de un

colegio distrital, dando como principales puntos a considerar los

siguientes:

Existen patologias que pueden desencadenar conductas de
procrastinacion, como el TDAH (trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad).

Componentes basicos en los medios tecnoldgicos, como la
luz y el sonido, pueden llegar a disminuir la capacidad de
atencién en los estudiantes.

El fracaso académico, por pequefio que parezca, puede
afectar la motivacion y el plan de vida de un estudiante.

El estudiante de colegio no es consciente de su
procrastinacién, quien se da cuenta de esto pueden ser los
padres y profesores, para lograr una posible solucion el
estudiante debe reconocer que existe un problema para que
pueda ser tratado buscar herramientas que ayuden en el

proceso.
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No se soluciona o erradica la procrastinacién, se ayuda a
priorizar y organizar el flujo de trabajo para que no se acumule
y genere estrés, un método sugerido es la creacion de habitos

y pequefias metas.

Hallazgos del grupo focal: Estudiantes de cuarto

semestre del programa DDM. El ultimo grupo focal incluye a cuatro

estudiantes de cuarto semestre del programa. A partir de las

entrevistas realizadas, se obtiene como resultado los siguientes

puntos:

Leer es un proceso complejo para los estudiantes, el lenguaje
técnico los abruma.

Los estudiantes afirman que los procesos que perciben
menos interesantes dentro del desarrollo de un proyecto son
los relacionados a la indagacién-investigacion.

Los estudiantes encuentran significativo que los procesos con
los que inicia un proyecto de disefio, como la busqueda de
referentes, conceptualizacién y sintesis de informacién, se
concluyan con éxito.

Los estudiantes perciben la investigacion como un proceso
aislado de la creatividad; sin embargo, han reconocido que
este proceso ayuda a tener mejores resultados al entender
mejor la problematica y el usuario para el cual disefian una
solucién.

La procrastinacion se presenta con mayor frecuencia durante

la finalizacién del semestre o en los puntos de mayor carga
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académica

e Los estudiantes reconocen las consecuencias de la PA en su
salud mental, nombrando dificultades como el estrés,
ansiedad y afectaciones en el suefio.

o Existe una tendencia a priorizar tareas segun importancia
(entregas de taller) o dificultad (mas dificil a mas facil o
viceversa).

e Los estudiantes muestran interés en una herramienta que

ayude a evitar la acumulacion de trabajo.

Con la informacién recolectada y recopilada de las entrevistas
se identificaron varios perfiles de usuario teniendo en cuenta
estudiantes de diferentes semestres, su ocupacién y
responsabilidades (ver Anexo N). El primario (Figura 14), un
estudiante de tercer semestre de DDM, quien se presenta como caso
de estudio siendo usuario, cliente y consumidor de la herramienta. Su
interés y necesidades sobre la gestion adecuada de actividades
relacionadas con el reconocimiento y creacion de un proyecto durante
el taller DAD lo llevan a adquirir y utilizar un producto digital que
contribuya a la reduccién de la PA desencadenada por la acumulacion

de trabajo y falta de organizacion.

Figura 15

Tarjeta de usuario
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Caracteristicas demograficas
ARQUETIPO Creador
OCUPACION Estudiante

PASATIEMPOS Ejercitarse, ver series y jugar
videojuegos

ESTADO CIVIL Enuna relacién

HABILIDAD TECNOLOGICA Alta

HABILIDAD EN DESARROLLO Baja
DE PROYECTOS

Rasgos de personalidad
L

Desorganizado

Organizado

Concentrado

Perfeccionista

Disperso

Conformista

Nota. Tarjeta de

usuario con

Descripcién

Estudiante de Disero Digital y Multimedia y
de inglés dos dias a la semana. Siente
interés en el desarrollo de proyectos y
aungue en semestres anteriores no tuve los
resultados que esperabaq, percibe el proximo
taller (DAD) como una oportunidad para
aprender y obtener, de cada etapaq, la
experiencia y conocimiento para mejorar su
desarrollo profesional. Reconoce que una
de sus principales dificultades es la
organizacion del tiempo entre sus deberes
académices, sus pasatiempos y sus
actividades personales. Al no priorizar sus
actividades, procrastina con frecuencia, lo
que lleva a resultados mediocres en sus
entregas académicas, y esto enun
rendimiento bajo.

Metas

@ Obtener resultados favorables de cada
etopa dentro del desarrollo de un proyecto.

@ Aumentar su nivel de concentracion y
efectividad durante el tiempo gue destinaa
buscar y leer informacion para su proyecto.

@® Cumplir con las fechas establecidas en el
taller mientras mantiene un estdndar de
calidad en cada entrega.

Frustraciones

@ Baja concentracion, pues cuando la lectura
lo aburre y prefiere entrar a redes sociales.

® Abandonar constantemente las aplicaciones
para la gestién del tiempo que instala.

@ Saturarse de trabgjo por ccumulacién al
final de cada corte.

@ Necesidad

Aprender a gestionar adecuadamente su
tiempo para equilibrar entre sus actividades
personales y las académicas, especialmente
necesarias para adelantar los proyectos de

disefio del taller. Mientras desarrolla cada
etapa, desea mejorar sus habilidades
profesionales como la investigacion,
comprension, sintesis, entre otras. Su
eficiencia evitaria la sobrecarga de trabajos
y mejoraria el resultado de sus entregas.

las principales variables

89

de
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segmentacion que definen sus acciones e intereses. Fuente:
Elaboracién propia.

Adicionalmente, se explora sobre un arquetipo cercano al
usuario del estudiante de DDM que se describe, siendo este modelo
el "creador" (Creare, 2021), lo que permite definir y ampliar
caracteristicas como el lema, deseos basicos, estrategias y
debilidades (ver anexo O). De este ejercicio se destaca la definicion
de objetivos como el poder organizar y aprovechar el tiempo que el
estudiante dedica a sus actividades académicas mientras comprende
las tematicas impartidas en el taller. Asi como los talentos del
estudiante, habilidades que pueden contribuir a la efectividad de la
herramienta, como el amplio conocimiento sobre dispositivos vy
aplicativos moviles y el interés que existe en el estudiante de mejorar

la organizacion de sus actividades académicas.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacién de

resultados

3.1 Criterios de diseino

Como criterio de disefio se propone una aplicacion que apoye a los
estudiantes de Disefio Digital y Multimedia en los procesos de
aprendizaje basado en proyectos y la aplicacién de metodologias de
disefio. Ottempo es un prototipo multimedia que ayudara a la
priorizacion de tareas en el entorno académico para evitar la
procrastinacion en la etapa de reconocimiento y creacion de un
proyecto.

Al contrario de Focus To Do, una aplicacion de gestion de
tareas en entornos laborales y estudiantiles, la cual tiene
implementado el método Pomodoro y listas de tareas para mantener
la organizacion y el enfoque del usuario, Ottempo propone una
aplicacion que ayudara directamente a los disefiadores en formacion
a través de varias funciones como la microgestion de tareas, donde
el estudiante podra obtener incentivos simbdlicos o logros dentro de
la aplicacién que ayuden a motivar a los estudiantes y sesiones de
estudio personalizadas para una mayor concentracién. Esto disefiado
a través de un lenguaje visual de ilustraciones e iconografia con las

cuales se sientan identificados los estudiantes.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Se plantean tres aspectos fundamentales como vias para cumplir con
el objetivo general de la herramienta. Como primer punto se
encuentra la organizacién como guia en la gestion de actividades del
estudiante. Este proceso se desarrolla a través de un sistema de
recompensas que genere gamificacion, y, por ende, incentivos como
motivadores para que el estudiante complete sus tareas. Ademas, se
proporcionan espacios de concentracidon que sirvan como sesiones
de estudio controladas y personalizables segun la necesidad de cada
usuario. Por ultimo, se busca complementar estos elementos con una
estructura grafica que genere relacion y cercania con situaciones y
experiencias relacionadas con el entorno de un disefador, esto,
logrado a través de elementos visuales especificados en profundidad

en la Figura 15:

Figura 16

Arbol de objetivos de disefio



93

Desarrollar una herramienta digital que, mediante la priorizacién eficiente de tareas, contribuya

a reducir los niveles de procrastinacién y aumentar la productividad de los estudiantes de
Disefio Digital y Multimedia durante el reconocimiento y creacién de un proyecto.

l

Mediante

Organizacién

Para

Gestionar las actividades

necesarias para completar
un proyecto.

LComa?

g ™\
A través de un sistema de
recompensas que genere
gamificacion, donde por

cada actividad que el
estudiante cree y complete
con éxito, obtendréa una
serie de logros dentro de la
herramienta, como premios
simbélicos en el mundo
real del usuario que
funcionen como incentivos.

¢Como?

AN S/

!

Para

Motivar al estudiante a

mantener la gestion
adecuada de actividades.

~
Mediante un espacio que

incorpore una técnica de
estudio compuesta por
elementos motivadores
tales como un cronémetro
personalizable que emplee
el método Pomodoro y
musica ambiental. Ademas,
se motivara a través de
recompensas tipo premio
como desbloquear nuevas
canciones con cada sesién
completada sin
interrupciones.

Identificacion

A través de

Elementos visuales y
ambientales con los que el
usuario, estudiante de

DDM, se sienta
relacionado.

Para

Establecer cercania entre

el usuario y el entorno del
disefio.

¢Como?

Mediante ilustraciones
representativas de
elementos, situaciones y
conceptos gue evoquen
algunas de las experiencias
vividas por el usuario en el
transcurso de la carrera.

J

Nota. Diagrama que desglosa los objetivos de disefio y como se

estructuran en el proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Las siguientes especificaciones (ver anexo P) surgen a partir del
anadlisis de factores que determinan el alcance de la herramienta.
Dichos factores se identifican gracias a la investigacion sobre el
usuario, su comportamiento y sus necesidades frente a la
problematica principal, lo que permite establecer los criterios minimos
bajo los cuales se debe desarrollar la herramienta. De manera que,
se plantean tres problemas, y, a través del estudio de factores como
la funcionalidad, la estética, la usabilidad y la economia, se derivan
subproblemas que hacen mas clara la especificacion de
requerimientos y parametros dentro del ambito del disefio que guien
a una soluciéon coherente y con los estdndares minimos de
funcionalidad.

El primer problema parte del bajo rendimiento académico del
estudiante en sus entregas, desencadenado de su gestion ineficaz de
actividades. Por lo tanto, desde el factor funcional, el subproblema
encontrado es la acumulacion de tareas por el desconocimiento de la
extension real del entregable, por ende, se propone un sistema de
priorizacién que permita al estudiante visualizar y gestionar todas sus
tareas sin omitir alguna. Este sistema se plantea a través de la
microgestion de tareas progresiva con metas pequefias, alcanzables
y estructuradas dentro de un objetivo mayor. Asi, a medida que
avanza, logra identificar la importancia de realizar cada pequefa tarea
siguiendo un orden que le permita priorizar de manera estratégica y

productiva. Ademas, para asegurar una comprension adecuada de
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este sistema, se establece que la navegacién debe ser sencilla y
comprensible desde el primer ingreso del usuario. Mediante la
omision de pasos y elementos innecesarios que puedan distraer o
confundir al usuario, frente a esto se sugiere una estructura de
recorrido predecible que el usuario reconozca con facilidad.

El siguiente problema se relaciona con la dificultad para
mantener la concentracién durante la realizacion de actividades
académicas. Por esto, desde el factor funcional se identifica el
dispositivo mévil como principal distractor y como propuesta se
plantea la creacién de un espacio exclusivo para momentos de
estudio que requieran condiciones especificas. Al completar estos
espacios con éxito, se obtiene una bonificacion estructurada desde
un sistema de recompensas. Asimismo, para evitar que el estudiante
interrumpa su sesion de estudio, se propone una configuraciéon
personalizable que se adapte a las preferencias de cada usuario.
Estos aspectos son: la duracion del tiempo cronometrado, una
seleccion de piezas sonoras con musica ambiental, la posibilidad de
personalizar la visualizacion del crondmetro y mensajes motivadores
que refuercen la confianza del estudiante en este espacio.

Por ultimo, se requiere que la herramienta capte la atencién
del usuario y mantenga su interés y compromiso con la misma. Desde
el factor estético se proponen elementos graficos estructurados que
generen identificaciéon con el quehacer de un disefiador y su
experiencia como estudiante. Dentro de estos elementos, se incluye
una paleta cromatica, iconografia, ilustraciones y tipografia, que, en

conjunto, funcionen como un lenguaje visual que el estudiante



96

reconozca. Por otro lado, desde la funcionalidad se busca evitar que
el estudiante se sienta saturado de notificaciones, por lo que estos
mensajes que reciba deben mantener un estilo amable y cercano.
Desde la usabilidad, la herramienta debe cumplir con una
estructura clara, mediante la jerarquizacion de elementos, funciones
y textos que permita al estudiante acceder al apartado que desee sin
ninguna dificultad. Como parametro, se incluye durante el primer
contacto con la herramienta, un tutorial de recomendaciones rapidas
que sirva como guia por las principales funciones. Por ultimo, el factor
economico plantea accesibilidad a la herramienta a través de la
adquisicién gratuita de la misma y la posibilidad de ampliar su alcance
con la compra de su versidn premium por una suscripcion mensual

asequible.

3.2 Hipétesis de producto

Con el fin de aproximar la investigacion a una decisién de disefo
sobre el producto, se realiza una matriz de hipotesis con tres posibles
formatos: un videojuego, un sitio web y una aplicacién mévil. A partir
de esta comparacion, se exploran las ventajas y desventajas (Figura
16) sobre el funcionamiento, mecanica e impacto de cada opcion en

la solucion de la problematica principal.

Figura 17

Matriz de hipétesis de producto



Una experiencia inferactiva en la que puedas explorar, tomar decisiones y

aprender a través de la practica sobre la procrastinacion y la gestion de

actividades mientras se proporciona un espacio digital que brinde

recursos para crear espacios de estudio.

Videojuego
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Se han explorado pocas herramientas
+ con esta tematica, por lo que resultaria
innovador e interesante.

—

Sitio web

estudiantes.

La configuracion de los apartados
interactivos puede resultar como un
distractor del propésito principal de la
herramienta.

El formato puede no resultar atractivo
para usuarios que no se identifican
con este tipo de contenido, lo que
puede reducir su interés.

Una plataforma, donde se pueda encontrar informacion, herramientas y
recursos organizados sobre la gestion del tiempo que ayuden a fomentar
buenos habitos de organizacion y mejoren el desarrollo académico de los

Se presenta como un espacio de
informacién centralizada a la que el
estudiante siempre tendra acceso en
el momento que lo requiera, ajustando
sus propios tiempo de aprendizaje.

Requiere un mayor tiempo de
dedicacion y compromiso, ya que es
mas un recurso informativo que una
herramienta de apoyo. El enfoque
seria didactico y de aprendizaje.

Funciona como una herramienta de
apoyo al que el estudiante tendra a
facil acceso siempre que requiera
organizar sus actividades y evitar las
distracciones en sus momentos de
estudio, lo que fomenta habitos
positivos relacionados con la gestion
de tareas.

Existen aplicaciones similares

Es necesario mantener el interés
constante de los estudiantes, pues si
las funciones no son atractivas,
pueden abandonar la herramienta.
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Nota. Representacién de las tres propuestas de formato con
descripcidn, ventajas y desventajas. Fuente: Elaboracién propia.

Se concluye entonces, que la aplicacién movil es la opcién
mas acertada, gracias a las posibilidades que ofrece: una curva de
aprendizaje mas rapida derivada de la familiaridad del usuario con
otros aplicativos méviles y el entorno digital en el que se mueve; su
facil acceso desde el dispositivo movil y la integracidon de un sistema
gamificado con interfaces y funciones personalizables que aseguren
la efectividad y permanencia en la herramienta.

Adicionalmente, esta eleccion se refuerza con el resultado de
la encuesta realizada durante la fase de Escuchar, donde se conoce
el interés del usuario en este tipo de herramienta. Este hallazgo se

profundiza en el numeral 3.3 Desarrollo y analisis por etapas.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa Escuchar

Durante esta etapa, el objetivo fue comprender y conocer al usuario,
la problematica y la relacion que existe entre ambos factores, para
asi, establecer aspectos clave para el desarrollo de una solucion
empatica que se aleje de las suposiciones. Esta comprension se logré
mediante la observacién y uso de herramientas de disefo
organizadas y aplicadas en dos fases.

La primera, Empatizar, permitié conocer y profundizar en las
necesidades, motivaciones, y frustraciones derivadas de Ilos
comportamientos del usuario. Entre las herramientas de disefio que

se aplicaron, destacan el mapa de actores, mediante el cual se
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identificaron las figuras principales y secundarias junto con sus
respectivas interacciones; el buzz reports (ver Anexo Q) se presentd
como un mural de exploracion de tendencias en el entorno digital, que
facilitoé la ampliacion a fuentes de informacion externas y el estado del
arte que contribuyé a la contextualizacion de la problematica y
posibles oportunidades de disefio pensadas desde enfoques que no
se han abordado aun. Por otro lado, las herramientas como el focus
group con estudiantes y las entrevistas con expertos, proporcionaron
informacion real basada en las opiniones y percepciones de los
estudiantes frente a la PA y la gestidon de actividades académicas, la
cual fue posteriormente contrastada con los conceptos expuestos por
los expertos entrevistados.

Con base en lo anterior, durante la fase de Definicion, a través
de la interpretacién y estudio de la informacién obtenida en la fase
anterior, se establecieron las caracteristicas del proyecto, incluyendo
los alcances y limitaciones, lo que permitié puntualizar los aspectos
que se abordan y el alcance de la propuesta en esta investigacion.
Por lo tanto, la caracterizacion de usuario y la elaboracién de tarjetas
persona resulto util para reconocer y delimitar con claridad el perfil de
los estudiantes como usuarios mientras se identifican sus
necesidades e intereses. A partir de esta identificacion, se establecen
los criterios de disefio, pensados mediante requerimientos y
parametros orientados desde diversos factores.

Por ultimo, se amplioé la informacién recogida durante el focus
group mediante una encuesta tipo cuestionario de 24 de preguntas,

en la que participaron 18 estudiantes pertenecientes al caso de
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estudio: 14 estudiantes del grupo B y 4 del grupo A del componente
Disefio Analogo y Digital de tercer semestre del programa DDM. Las
preguntas estuvieron dirigidas a conocer la opinion de los estudiantes
en temas como el desempefio en el componente, su percepcion sobre
la PA, la gestion del tiempo y si existe experiencia previa con recursos
digitales orientados a este ultimo punto. También se indagd en como
afrontan el desarrollo de sus proyectos académicos y en su interés en
una herramienta digital que aborde la gestion del tiempo para evitar
la PA, se resalta este ultimo apartado, puesto que, los encuestados
demostraron interés en una solucion de este tipo con un 100% de
respuestas afirmativas.

Adicionalmente, en la Figura 17, se exponen los principales
hallazgos de este instrumento. Para mayor informaciéon, se
recomienda revisar el Anexo R donde se analizan en profundidad las

respuestas de los estudiantes.

Figura 18

Hallazgos de la encuesta



Hasta el momento y feniendo
en cuenta el avance de fu
proyecio en el componente de
Disefio Analogo y Digital. (has
tenido alguna dificultad en la
construccion del misma?

No

. 1%
Desempefio en

el componente

88.9%

{Consideras que tienes buena
gestion de tu tiempao? Esto
incluye el ambito académico,
momentos de ocio y/o hobbies,
tiempos libres, etc.

Percepcion
sobre |a gestion
del tiempo Si
38.9%

No
611%

Durante la realizacion de un
proyecto, {en qué momenta
sientes que procrastinas mas?

Investigacion
22.2%

Disefic
38.9%

Definicion
22.9%

Ideacion
16.7%

Experiencia con
herramientas
para la gestion
de actividades

Interés en la
creacion de una

herramienta
digital
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{Como te sientes cuando fe
das cuenta de que dejaste las
actividades para el ultimo
momento?

Algunas de las emociones
expresadas fueron:

® Presion

* Decepcion
 Frustracion

* Malestar

» Estrés

« Agotamiento

= Irresponsabilidad
= Desmotivacion

<Qué herramienta has usado?

Algunas herramientas que
nombraron fueron:

+ Classroom

« Bloc de notas

¢ To-do list

+ Notion

+ Google Calendar
« Miro

¢Estarias inferesado en usar
una herramienta exclusiva para
gestionar las actividades de un
estudiante de DDM?

100%

Nota. Exposicion de los principales descubrimientos a partir de

encuesta realizada a los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia.

a
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3.4 Desarrollo y andlisis Etapa Disefnar

Alo largo de esta etapa se generaron propuestas de solucion basadas
en la informacion recolectada previamente. Durante la Ideacion, se
realiza un proceso de lluvia de ideas, que considerd el contexto de
uso y especificaciones esenciales del producto donde se proponen
alternativas de solucién pensadas desde el area digital.
Posteriormente, al seleccionar la propuesta de producto que mejor
responde a las necesidades del usuario, se realiza la estructuracion
de la aplicacién mediante las siguientes herramientas:
o El wireframing (ver Anexo S) permitié explorar y plasmar la
estructura de contenidos por cada pantalla segun la jerarquia
y organizacién de elementos como botones, textos, iconos,
imagenes, campos de entrada, entre otros.
e A ftravés del mapa de navegacion (ver Figura 18) se
representa de manera visual el flujo de contenidos y la
relacion existente entre las secciones, asi como las opciones

que el usuario podra encontrar en cada interfaz.



Figura 19

Mapa de navegacion
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Configuracién Menu de
inicial cancentracion

Men de grupo
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—
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‘—+ Historial da sesionea

Nota. Representacion grafica de la estructura de la

Fuente: Elaboracién propia.

—> Politica de privacidad

delgrupo
[ cadaintegrante R
| & . =
“— Agregarintegrante —>  Otroscjustes
>  sobranosotros

aplicacion.

e El mapa de viaje de usuario representa la experiencia del

usuario al interactuar con la herramienta, mientras se tienen

en cuenta los obstaculos y momentos clave durante la

navegacion de las funciones (ver Figura 19). Esto resulté util

para mejorar aquellas interacciones que no satisficieran las

necesidades del usuario.

Figura 20

Mapa del viaje de usuario
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Vanessa

Estudiante de DDM, esta en séptimo semestre y recientemente comenzé a trabajar los fines
de semana. En redes sociales vio publicidad de una aplicacion para gestionar actividades y
proyectos académicos, por lo que se interesa y decide descargarla y comprobar si puede ser
de ayuda para mejorar sus habitos de organizacion ahora que tendra menos tiempo libre.

Convenciones - ,‘ - P e
Media de satisfaccion Secuencia de acciones Satisfaccion alta Satisfaccion baja
Configuracion Creacion de Visualizacién Sesion de
Momentos Descarga e A
inicial tareas de logros concentracion
e . /\/\’\‘
Emociones Satisfecha Confundida Comeoda Motivada Interesada

Se pueden reducir los pasos de la configuracion inicial para que sea mas rapida y no agobie al

. usuario. Ademés, el tutorial de acompafiamiento debe ser mas claro y conciso para facilitar este
Oportunidades

momento. Aungue la visualizacion de logros funciona, se puede proponer una representacién
de mejora mas inferesante que conecte mas con el estudiante y genere una respuesta emocional mayor.
La sesién de concentracién puede ser mas innovadora e inmersiva desde el aspecto grafico.

Nota. Representacion grafica de los momentos clave dentro de la
aplicacion y la experiencia del usuario frente a ellas. Fuente:

Elaboracion propia.

Tras evaluar y mejorar estas acciones, se crea un prototipo de
baja fidelidad, el cual es testeado para medir la funcionalidad y
usabilidad de las principales acciones. Esto se explora en profundidad
en el numeral 3.7.1 Primer testeo.

Con los resultados obtenidos se realiza una matriz tipo
SCAMPER visual pararevisar y sugerir posibles cambios que mejoren
la propuesta mientras se innova y se plantean nuevas caracteristicas

desde la creatividad de nuevas situaciones. Como se muestra en la
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Figura 20, se plantea mejorar el apartado visual de la propuesta
mediante un mayor contraste de color entre los elementos como
botones, iconos, contenedores de texto, entre otros. Ademas, se
propone mejorar el tutorial de bienvenida, a un instructivo paso a paso
mas inmersivo, con instrucciones cortas y claras que mejoren la
comprension de la herramienta. Otras mejoras incluyen animaciones
mas fluidas y desarrollar el siguiente prototipo desde un software de

programacion que se acerque mas a la version real del producto.
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Figura 21

SCAMPER

5

Combinar funcionalidad de los iconos con
ilustracion representativa.

Combinar las recompensas de la seccién de
concentracion con el sistema de logros.

Combinar las interfaces de la seleccién de hora de
entregas y r torios en una sola.

Combinar las acciones de ciertos botones y
notificaciones con efectos de sonidos.

) un software de desarrollo.
) todos los tamanios

Modificar la distribucion y la proporcién de las
ilustraciones.

* Modificar la animacién de introduccion para el
desglose

* Modificar la visualizacion de la transicion de

tiempo en cada una de las o nes de reloj en el

menu de concentracion.

los botones del menu.
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Nota. Generacion de formato a partir del acronimo SCAMPER.
Fuente: Elaboracién propia.

Para el segundo prototipo, se plantea desarrollar una version
avanzada donde se pueda generar un archivo descargable para
facilitar su instalacion y testeo en los dispositivos moéviles de los
usuarios a testear. Una de las principales caracteristicas de esta
nueva propuesta es la mejora grafica que incluye ilustraciones,
tipografia, paleta cromatica, iconografia e identidad visual con el
objetivo de conocer la percepcién de los estudiantes frente a estos
elementos y asi evaluar su conexion y comprension dentro de la

experiencia de la herramienta.

3.5 Desarrollo y analisis Etapa Evaluar

En este ultimo paso se plantean dos recursos para medir la
efectividad de la propuesta. Este proceso se divide en prototipos que
fueron explicados en el numeral anterior. Para el primer acercamiento,
se realizé un test de usuario como técnica de validacion de
informacion cualitativa y cuantitativa mediante una encuesta y sesion
de focus group con los estudiantes que tuvieron acceso al prototipo.
El objetivo principal fue medir la funcionalidad y usabilidad de
los cuatro apartados disefiados: la configuracion inicial, la
microgestion de tareas, la visualizacion de logros y el espacio de
concentracion (ver Anexo T). En el segundo testo se plantea una
evaluacion basada en las 10 reglas heuristicas de usabilidad de Jakob

Nielsen, esta prueba tiene como objetivo considerar la interaccion y
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la experiencia de los usuarios ante acciones determinadas que
permitan encontrar puntos de mejora claros desde criterios de disefo
previamente establecidos.

En este testeo, se pone a prueba el primer prototipo funcional
de alta fidelidad, herramienta que se comparte a través de un APK
descargable para dispositivos méviles. Después de unos minutos de
exploracién a través de las pantallas, se comparte a los estudiantes
un recurso en linea desde la pagina Useberry donde, a través de 15
preguntas, se busca evaluar la funcionalidad y aplicacién de la linea
grafica en los elementos de cada interfaz. Las principales reglas que
se tuvieron en cuenta fueron:

e Consistencia entre el sistema y el mundo real (a través de

iconografia)

e Control y libertad del usuario

o Consistencia y estandares

e Reconocimiento en lugar de recuerdo

o Disefio estético y minimalista

¢ Ayuday documentacion

Los resultados obtenidos (ver anexo U) permitieron comprobar la
efectividad del set de iconos disefiados segun cada funcién, asi como
replantear el aspecto visual de algunos para mejorar su comprension.
También, se logra comprobar, que, mediante la consistencia en el
disefio de las interfaces, resulta mas sencillo para el usuario recordar,
predecir y ejecutar sus acciones a medida que avanza en la
herramienta. Por ultimo, el aspecto que tuvo mayor relevancia fue la

aceptacion y comentarios de mejora de los estudiantes sobre la linea
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grafica implementada.

3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Participantes. El primer testeo se realizé con un
grupo de estudiantes que estuvieran cursando el taller Disefio
Analogo Digital de tercer semestre de la carrera Disefio Digital y
Multimedia, el grupo estaba conformado por once estudiantes, los
cuales no debian tener experiencia previa en organizadores digitales
o aplicaciones de gestién de tiempo. Por otro lado, era necesario que
fueran del grupo A o B de este componente, ya que se debe testear
el prototipo con los jovenes que estén iniciando en el proceso de la
creacién de un proyecto de disefo.

3.7.1.2 Prototipo. El primer prototipo que se plante6 fue a
través de la herramienta Figma, donde se desarrollaron las primeras
pantallas con las cuales el usuario interactua a través de las opciones
de personalizacién en el momento de escoger el taller y la
metodologia con la cual se va a desarrollar el proyecto que estan
realizando (Figura 21) a continuacion se dirigen a la pantalla principal
donde se puede observar el sistema de microgestion de tareas y la
barra de menus de las diferentes funciones que tiene la aplicacion,
como el apartado de logro, la sesidn es de estudio y el menu de grupo

para conectarse con los demas integrantes del proyecto (Figura 22).
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Figura 22

Configuracion inicial del prototipo

iExcelente! Bienvenide usuario

¢Gue mefodologia usarés pars
desarrollar tu prayecte?

Saleseiona una apaion

Agregar ruta de trabaje

- Design Thinking

Doble diamants

96 ® 6 >

£Qué taller estas cursando?

Disefie centrade Fr
e epeien ~ &n &l usuario

Nota. Pantallas del prototipo de personalizacion para escoger el taller

y la metodologia e interaccion con el prototipo en estas pantallas.
Fuente: Elaboracion propia.

Figura 23

Secciones del prototipo
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ilncreible!

Est: has

completado un
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&l siguiente! iSigue estudiando!

@ Primera tarea
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111

Es momento de concentrarse.

Usuario

sesiones iSisntere orgulloso!

pa|

Historial de sesiones

|

Sesion 4 1 12 - Mar @
o o x & a D ®e oo (S s o
Nota. Pantalla de inicio, seccién de logros y seccion de concentracion.

Fuente: Elaboracién propia.

3.7.1.3 Objetivos del testeo. El objetivo del primer testeo es
evaluar la experiencia del estudiante con las configuraciones iniciales
de la aplicacién, su funcién de microgestion de tareas, las sesiones
de concentracién y los incentivos que se proponen para motivar al
estudiante, con el fin de mejorar estos espacios teniendo en cuenta la
retroalimentacion del usuario y lograr una mejor satisfaccion en el uso
de la herramienta.

3.7.1.4 Evidencias (Percepciéon del usuario). Se logré
evidenciar que la funcionalidad y la usabilidad de cada seccioén resulta
comprensible para los estudiantes, ya que comprendieron el propdsito
y el objetivo de los espacios que se proponen en la aplicacion, por
otro lado, los incentivos y la gamificacion es un llamativo para la

motivacién de los estudiantes, sin embargo, se debe mejorar en la
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diagramacion y estructuracion de los contenidos en los textos que
aparecen a lo largo de la navegacion de la herramienta. En el Anexo
V, se recopila la evidencia de la actividad y las entrevistas a los
estudiantes.

3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Participantes. El segundo testeo se realiza con el
mismo grupo de estudiantes del taller de DAD de tercer semestre de
DDM. El segundo testeo se realiza con un grupo de ocho estudiantes
de los once del anterior testeo, quienes, al interactuar con el primer
prototipo, se encuentran familiarizados con la usabilidad y pueden
reconocer los cambios realizados.

3.7.2.2 Prototipo. Teniendo en cuenta el primer prototipo
realizado en Figma, esta segunda prueba se realiza con el primer
prototipo funcional de la aplicacién, realizado en Android Studio. Esta
version cuenta con la grafica aplicada a las pantallas de configuracién
inicial de la herramienta (Figura 24). Se pueden observar los
contenedores de informacion, los menus desplegables de opciones,
botones y el personaje principal de la aplicacién en diferentes
situaciones interactuando con el usuario. Posteriormente, se dirigen a
la pantalla de donde pueden seleccionar la metodologia de trabajo del
proyecto e interactian con la creacién y configuracién de tareas y

subtareas (Figura 25).
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Figura 24

Pantallas de configuracién inicial

iHola!

Estds a muy pocos pasos de organizar
tu tiempo y completar tus proyectos

Aol iGenial! Y por ultimo,
- ~ =
A . U
- PN -
B
-
-
-
- = -
Ottempo te ayudaré a gestionar tus £Qué tipo de proyecto vas a crear? &¢Qué metodologia usaras para disenar
actividades diarias para que ) y nombre del proyecto?
aproveches cada momento. j B e

@
. =
Corto animado

Cor
l g

Disefio de marca
» Thinking (7]

/

Nota. Pantallas de la configuracion inicial en el primer prototipo

funcional de la aplicacion. Fuente: Elaboracién propia.

Figura 25

Pantallas de la configuracion de la metodologia y creacion de tareas



iPerfecto!

Comencemos a configurar paso a paso

Te sugerimos comenzar con fres etapas. pero
recuerda que puedes renombrarlas, agregar mas
© eliminar slguna segln fus necesidadss.
iTa tienes el control!

Tu ruta esta casi
completa

Ahara, puedes crear la primera tarea de esta fase
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Tu ruta esta casi
cor.'eta

Crear nueva tarea

Momibre

Deseripcion
< Creacidn >
Facha de entrega

) Adadir recordatoria
) Anadir subtarea

Nota. Pantallas de la configuracion de la metodologia de trabajo y la
configuracién de tareas y subtareas. Fuente: Elaboracién propia.

3.7.2.3 Objetivos del testeo. El objetivo del segundo testeo
es evaluar el apartado grafico de la aplicacion a partir de la reaccion
y retroalimentacién de los estudiantes con base en la paleta cromatica
escogida y su distribucién a lo largo de la aplicacion, las ilustraciones
del personaje principal, los iconos, botones y redaccién de textos que
ayuden a la compresién de la informacién y la navegacién dentro de
la aplicacién.

3.7.2.4 Evidencias (Percepciéon del usuario). Se evidencia
que los estudiantes recordaban la funcionalidad de la herramienta, asi
como su estructura de navegacion. Por otro lado, la parte grafica les

parece coherente a lo largo de la exploracion, los iconos y botones,
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que resultaron claves en la identificacion de acciones importantes.
Ademas, los textos resultan faciles de leer teniendo en cuenta el
tamano y la tipografia escogida, también el personaje principal es
agradable para la mayoria de los usuarios (Figura 26); sin embargo,
se realizan algunas modificaciones teniendo en cuenta las
sugerencias de los estudiantes, como el cambio del icono de la
seccion comunidad y una mejora a la barra de menus al incorporar el
nombre de cada seccidn con su respectivo icono. Se realiza una serie
de fotografias acompafada de un video a partir de la actividad de

segundo testeo que se realizé (Anexo W).

Figura 26
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Nota. Estudiantes interactuando con el primer prototipo funcional de

la aplicacién. Fuente: Elaboracién propia.

3.8 Prestaciones del producto

Ottempo es una aplicacion movil con el objetivo de ayudar a reducir
los niveles de procrastinacion en los estudiantes de DDM. Esta
compuesto por cuatro menus los cuales poseen una funcion
especifica a la hora de ayudar en la realizacién de proyectos, el
primero es el sistema de microgestion de tareas para la organizacion
de actividades, el segundo son los espacios de estudio que ayudan a
la concentracion a través de sesiones personalizadas con un método
Pomodoro, el tercero es la seccién de logros donde los estudiantes
podran visualizar los incentivos ya sean simbdlicos o dentro de la
aplicacién que desbloquean a partir de la constancia con la cual
realizan sus actividades y por ultimo esta el menu de grupo donde se
podran conectar con los demas integrantes del proyecto para

visualizar sus avances.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

Los aspectos morfoldgicos son fundamentales para la comprensién y
percepcion de los estudiantes frente a la aplicacion. A continuacion,
se detallan sus componentes principales:

3.8.1.1 Paleta cromatica. La aplicaciéon utiliza tres tonos

principales en su paleta de colores, dos colores frios y uno calido.



117

Teniendo en cuenta estos colores, se crean distintas tonalidades que
se aplican dentro de la interfaz, considerando tanto la funcionalidad
como la jerarquia visual de los elementos y contenidos (Figura 27).
Esta paleta se utiliza de manera consistente en toda la aplicacion, asi

como en piezas visuales externas.

Figura 27

Paleta cromatica

Primario/ #4A90E4 Fondo #F3F7FA
Exito

Tranguilidad, calma, estabilidad,

confianza y eficiencia Texfos

Secundario/ | #FOB4AC
Alerta

Error HEASF53

Alegria, confianza, diversion,
motivacion y creatividad

Secundario Neutro 1

Reflexion y transformacion
Neutro 1 #DBDBDB

Nota. Paleta de color con su significado y uso dentro de la aplicacion.
Fuente: Elaboracién propia.
3.8.1.2 Tipografia. Se escoge una sola tipografia: Satoshi,

una fuente sans serif con diferentes variaciones para el uso de los



118

titulos, subtitulos y textos informativos dentro o fuera de la aplicacion
(Figura 28).

Figura 28

Escalas tipograficas

Titulo T Cuerre!

Cuerpo 2

T ﬁ'u IO 2 Descripcion 1

i Botén 1
Titulo 3 Botsn 2
Titulo 4
Titulo 5
Titulo 6

Nota. Escalas de tamafo y peso de tipografia segun cada uso.
Fuente: Elaboracién propia.

3.8.1.3 Espaciado. Para la diagramacion y distribucién de los
elementos (textos, ilustraciones, iconos, entre otros) en cada interfaz
se maneja espaciados en escala de multiplos de 8 pixeles: 4, 8, 12,
16, 24, 32 y 40 (Figura 29).
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Figura 29
Espaciado de elementos
1T

o%

==

iSigue asi!
Tienes una tarea pendiente para el
proximo martes 13 de mayo. No te

= desanimes, pronto podras completarla.

Reconocimiento

Nota. Distribucion de textos e ilustraciones dentro de la aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia.

3.8.1.4 Iconografia. Dentro de la aplicacién se manejan
diversos iconos que cumplen una funcion especifica dentro de la
interfaz, por un lado, se encuentran los iconos generales que cumplen
funciones comunes y simples para la navegacién, como salida, ver
mas, informacion, check, entre otros, que estan distribuidos a lo por
las interfaces de la aplicacién. Por otra parte, estan los iconos
exclusivos para el menu, disefiados para acceder a cada seccion
especifica de la aplicacion, los cuales son el sistema de microgestion
de tareas, logros, concentracion, comunidad y configuracion (Figura
30).
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Figura 30

Set de iconos

+>AN?2V
;s OB0KRLD
| Y3 @ &3 Y
9 o X

Nota. Iconos generales y especificos. Fuente: Elaboracion propia.

S8

3.8.1.5 Elementos Ul. Entre los elementos de disefio de
interfaz, se encuentra la creacién de botones con sus respectivas
variaciones que cambian segun la accion del usuario. De igual forma,
se pueden observar contenedores de texto que cuentan con un
redondeado de 20 pixeles en sus esquinas con menus desplegables,
lo que aporta suavidad al disefio de los mismos y uniformidad entre

las formas que se manejan dentro de la aplicacién (Figura 31).
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Figura 31

Elementos para las interfaces

Campo de texto/Input  Dropdown

Habilitado Habilitade
Botén principal (texte e icono) Activa y éxite Desplegade
Habilitado Presionado Deshabilitado Escribiendo A
Botan secundario (texto € icono) Deselectionado .

Opcidn 2

Habilitado Presionada Deshabilitado

Seleccionade Opeién 3
Batan principal (icono) Deshabilitado Seleccicniado
Habilitado Presionado Deshabilitado ey

Checkbox .

Opcion 1

Habilitado
Batén secundario (icono)

O Opcion 2
Habilitado Presionado Deshabilitado

Seleccionado

9 Opcion 3

® Seleccionado y cerrado

Deshabilitado

(Opcion 1 v)

Nota. Botones en sus variaciones, contenedores de textos, menu
desplegable, entre otros elementos. Fuente: Elaboracién propia.
3.8.1.6 Personaje. Otto, el personaje principal de la
aplicacion, se disefd a partir de la forma de un castor, ya que son
animales que representan organizacién y productividad, esto con el
fin de transmitir a partir de su disefio una figura amable que conecte
con los estudiantes. Sus colores se escogen a partir de la paleta

cromatica de la aplicacion (Figura 32).
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Figura 32

Otto, el castor

il o i

=

Nota. llustraciones del personaje principal realizando diferentes
acciones. Fuente: Elaboracion propia.

3.8.1.7 Logo e icono. Como identificador visual de la marca,
se disefia un isologo compuesto por el nombre de la aplicacion y
elementos graficos agregados en la primera letra de la palabra que
evoquen las principales caracteristicas visuales del personaje
principal, Otto (Figura 33).
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Figura 33

Isologo

Jttempo
Jttempo a

Organiza tu mente, disefia tu tiempo

ttempo

Nota. Versiones derivadas del isologo principal y el area de proteccion
de la pieza. Fuente: Elaboracion propia.

Para el identificador principal, se mantiene la primera “0” en
el color predominante del personaje, lo que permite generar contraste
con el color azul principal de la paleta cromatica empleado en el resto
de la palabra. Ademas, se plantean dos versiones adicionales para
usos especificos: la version reducida, que consta de la “0” con
elementos graficos, pieza que busca generar recordacion y
diferenciacion, y el isologo acompafado del slogan del aplicativo
“Organiza tu mente, disefia tu tiempo”. Por ultimo, el area de
seguridad del identificador se genera a partir de una rejilla creada al
tamano de un cuarto de la “0” del isologo. A partir de esta “0” se
desarrolla el icono de la aplicacion y se incorpora las manecillas

principales de un reloj, el minutero y el horario, de esta forma se
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representa un reloj y asi mismo el tiempo. Esto permite que la
identidad visual sea consistente tanto en el logo como en el icono
(Figura 34).

Figura 34

Icono de la aplicacién

VN iy

Ottempo Ottempo

Nota. Icono de la aplicacion y el area de proteccién de la pieza.

Fuente: Elaboracién propia.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

La parte visual de la aplicacion se desarrollé con la herramienta
Adobe lllustrator, esta se utilizd6 para la creacién de iconos,
ilustraciones, logo y contenedores de informacion; al mismo tiempo
se crearon piezas externas para la promocién de la aplicacion. Por
otro lado, se utilizé Adobe After Effects para algunas animaciones de

contenido interno y externo.
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Adicionalmente, se utiliza la herramienta Android Studio para
la programacioén de la aplicacion con apoyo del cursor con inteligencia
artificial, este cédigo se crea a partir del primer prototipo realizado en

Figma con el cual el publico objetivo interactiia en el primer testeo.

3.8.3 Aspectos de usabilidad

Con respecto a la usabilidad de la aplicacion, se definid una
navegacion basada en un recorrido visual progresivo, como primer
momento esta la configuracion inicial donde la interaccién se plantea
en sentido horizontal de izquierda a derecha lo que le permite al
usuario identificar rapidamente los pasos siguientes para seguir
navegando por la interfaz.

Una vez configurada la parte inicial el usuario sigue a la
pantalla inicial del sistema de microgestion de tareas que cambia en
sentido vertical de arriba hacia abajo permitiéndole visualizar y
agregar las tareas que desee realizar, correspondiendo a una
organizacion jerarquica de la informacién donde los contenidos se
distribuyen de forma descendente. Este mismo sistema esta en los
menus de logros, espacios de concentracion, grupo y configuracion.

Por lo tanto, ambos sistemas horizontal y vertical se integran
de manera complementaria a lo largo de la aplicacién, su distribucion
responde a la necesidad de la seccion que lo requiera, haciendo que

la navegacion sea mas dinamica y flexible para el usuario.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

El proyecto demostr6 que los estudiantes tienden a
procrastinar consciente o inconscientemente durante las actividades
académicas; sin embargo, a través del acercamiento con el grupo
focal, se evidencio que esta tendencia se presenta con frecuencia en
la realizacién de procesos investigativos y de conceptualizacion de
ideas para el desarrollo del proyecto, o que puede hacer que los
estudiantes perciban estas etapas como complicadas. Sin embargo,
se encuentra que estan interesados en una herramienta que ayude a
la gestion de tareas, dando un primer acercamiento al desarrollo y
creacion de un proyecto con buenos habitos de organizacion al
momento de introducirse al aprendizaje basado en proyectos dentro
de la formacion académica.

Ottempo ayuda a enfrentar esta problematica desde las
diferentes secciones que pretenden reducir estos niveles de
procrastinacién. En su versién inicial, a través de un sistema de
microgestion de tareas y un area de concentracion; y, a futuro, con el
desarrollo y creacion de una seccion de comunidad que facilite y
ayude a la comunicaciéon entre usuarios. Estas funciones estan
integradas mediante un sistema de gamificacion que motive al
estudiante a través de recompensas y logros, esto se alcanza a partir
de la metodologia centrada en el usuario que se aplica a lo largo de

la investigacion y desarrollo del producto con el objetivo de satisfacer
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las necesidades del usuario involucrandolo activamente durante el
proceso. Segun los testeos y las percepciones de los estudiantes que
acompafaron el proceso y desarrollo de esta aplicacién, esta
propuesta es una solucién practica para manejar sus proyectos y la
organizacion de sus actividades mediante la metodologia que
requieran.

Es importante mencionar, que, a pesar de no lograr la
implementacion de todas las secciones necesarias para la completa
funcionalidad de la aplicacion, esto debido a las limitaciones de
tiempo, los procesos de creacién, desarrollo y testeo resultaron
valiosos para conocer la perspectiva de los estudiantes frente a la
propuesta de solucion. Teniendo en cuenta esto, se resalta la
respuesta del usuario frente a la linea grafica plasmada en la
aplicacioén, aspecto que fundamentoé nuestra propuesta de valor. Asi,
se logra obtener una percepcion mas completa del estudiante acerca
de la aplicacidon para explorar sus comentarios, experiencia y
reflexiones que ayudaran a disefar los ajustes que requiere el
producto.

Asi, al reconocer que los estudiantes tienden a procrastinar y
requieren apoyo para gestionar sus proyectos, Ottempo se plantea
como una solucion disefiada para aquellos que buscan autorregular
sus actividades académicas y mejorar su eficiencia a partir de una

herramienta digital maovil.
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4.2 Estrategia de mercado

A través del modelo de negocio CANVAS (ver Anexo X), se analiza y
estructura los elementos clave que puedan hacer de este producto
una propuesta realista y relevante para el mercado al que se dirige.
Es importante aclarar que la aplicacién, mediante un modelo
freemium, busca posicionarse en el mercado estudiantil universitario
con enfoque en carreras de disefio, arte, medios visuales o afines.
Esto tiene como objetivo, captar una base de clientes con una version
gratuita que incluya acceso a funciones esenciales mientras se ofrece
una suscripcion paga que mejorara la experiencia de uso con
caracteristicas como contenido exclusivo, apartado de trabajo grupal,

acceso a la comunidad, entre otros.

4.2.1 Segmentos de cliente

La segmentacion de clientes se proyecta en tres fases temporales que
permiten la expansion gradual de clientes pensada desde el
crecimiento realista de un producto de este enfoque. A corto plazo, el
grupo de clientes son los estudiantes de DDM interesados en usar
una aplicacion movil orientada a la gestién de proyectos académicos.
A mediano plazo, la segmentacion se amplia hacia estudiantes de
programas de disefio o areas afines de universidades y centros de
educacion superior a nivel nacional. Finalmente, a largo plazo se
proyecta el desarrollo de nuevas funcionalidades que permitan
integrar a docentes o instructores de programas de disefio que

deseen incluir esta herramienta en el desarrollo de sus clases, asi
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como areas de bienestar universitario interesadas en promover
buenos habitos de gestion del tiempo en sus estudiantes. Por lo tanto,
el alcance de la herramienta se proyecta para el segmento educativo

especializado en el diseno.

4.2.2 Propuesta de valor

La aplicacion es desarrollada para estudiantes de programas de
disefio, con funciones orientadas a la gestion de proyectos
académicos para contribuir a la reduccién de la PA y mejorar el
rendimiento académico. Esta herramienta digital combina espacios
que en conjunto sean un apoyo para el estudiante universitario que
quiere mejorar su desempefio y completar con éxito sus proyectos de
disefio. Dentro de estos espacios, se encuentra la microgestion de
tareas que ayuda a planificar, organizar y visualizar la carga
académica de actividades, sesiones de concentracion personalizadas
que mejoren los espacios que el estudiante destina a estudiar, un
sistema gamificado de logros y recompensas con impacto real en la
motivacion del estudiante y un espacio de comunidad que permita a
los usuarios integrar a sus compareros de equipo para fortalecer la
organizacion, el trabajo y el seguimiento colectivo de actividades. Lo
anteriormente expuesto, se presenta al usuario a través de un
lenguaje amigable y una interfaz estéticamente cercana a su entorno

creativo que genere conexion y una respuesta emocional positiva.
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4.2.3 Canales

Esta seccion se divide en tres apartados segun propdsito. Como
primer punto, la distribucién de la herramienta sera de forma gratuita
a través de las tiendas de aplicaciones moviles Google Play Store
para dispositivos Android y App Store para dispositivos 10S. El canal
de venta estara integrado en la aplicacion mediante la compra de la
suscripcion mensual para estudiantes, asi como un plan de pago
anual para instituciones de educacion superior. Por ultimo, para la
comunicacion, se contemplan medios digitales y fisicos. Para este
espacio, se considera la divulgacion y publicidad mediante carteles,
flyers y stands informativos ubicados en salones de clase, espacios
comunes y eventos donde participen los estudiantes. En medios
digitales se promocionara mediante la difusién de contenido en las
redes sociales oficiales de la aplicacién y mediante alianzas con
canales de comunicacion dirigidos a los estudiantes, tales como
grupos de chat, perfiles de comunidad en redes sociales y correo

electroénico.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Se propone la fidelizacion de clientes mediante la asistencia personal,
proceso que ayude a mantener una relacién cercana y directa con el
usuario, brindando ayuda ante errores, dudas o dificultades técnicas.
Esto incluye un canal de contacto dentro de la aplicacion donde el
estudiante pueda dejar su inquietud y un miembro del equipo le

asistira con brevedad y una encuesta de satisfaccion periddica.
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Ademas, se busca captar nuevos usuarios a través de un sistema de

referidos que otorgue recompensas de contenido a usuarios que

inviten a otras personas a descargar y usar la aplicacion.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Se proyectan cuatro fuentes de ingreso clave para el financiamiento

inicial, mantenimiento y crecimiento de la aplicacion:

La suscripcion mensual individual al plan premium, que
incluira contenido exclusivo, acceso al apartado de
comunidad, mas opciones de personalizacién, estadisticas
detalladas del progreso del estudiante y espacios libres de
anuncios.

La integracion de anuncios publicitarios no invasivos
ubicados en secciones que no interfieran con la buena
experiencia de uso.

Licencias semestrales o anuales pagas adquiridas por
universidades y programas de bienestar universitario que
otorguen acceso completo a un numero determinado de
estudiantes.

Dos campafias de crowdfunding o patrocinios, las cuales
ofrezcan recompensas, funcionalidades exclusivas y acceso

anticipado a contenido nuevo a cambio de sus aportes.
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4.2.6 Actividades clave

Se describen a continuacién las actividades esenciales para el
funcionamiento de la herramienta y su propuesta de valor:

e EI proceso de investigacidon, planeacion, disefio vy
mantenimiento de la aplicacion.

e La integracién coherente y funcional de los sistemas de
microgestion de tareas y gamificacion, espacio de
concentracion y aparatado de comunidad.

e Plan de suscripcion mensual que incluya acceso a
funcionalidades y contenido exclusivo.

e Activacion y posicionamiento de marca a traveés de publicidad

y difusion.

4.2.7 Recursos clave

Se consideran los siguientes recursos para la creaciéon y
funcionamiento de la herramienta:

e Infraestructura tecnoldgica, que incluye los recursos
necesarios para el funcionamiento de la aplicacién, como
licencias de programas de desarrollo, servidores de
almacenamiento en la nube y cuotas de pago en tiendas de
aplicaciones moviles.

e Recurso humano, el equipo de profesionales compuesto por
desarrolladores, disefiador, ilustrador y otros cargos legales

necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacion.
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e Recursos financieros, lo que incluye las fuentes de ingreso
necesarias para cubrir los gastos derivados del proyecto.
e Campana de publicidad y difusién que ayude a posicionar la

herramienta en el grupo de clientes explicado anteriormente.

4.2.8 Socios clave

Las asociaciones clave se proyectan en tres momentos estratégicos,
que permita expandir el alcance de la herramienta progresivamente
mientras adquiere mayor posicién en el mercado al que se dirige. A
corto plazo se plantean tres socios clave directos al usuario: el
programa de DDM, el area de bienestar universitario y asociaciones
estudiantiles como INGART. A mediano plazo, se expande la
asociacion a creadores de contenido en plataformas como TikTok,
Instagram y YouTube que se enfoquen en la productividad
académica, la gestion del tiempo, el disefio, entre otros. Finalmente,
a largo plazo se plantean alianzas con empresas tecnoldgicas y de
disefio de videojuegos educativos, asi como empresas vinculadas al
disefio que implementen asociaciones con universidades.

4.2.9 Estructura de costes

Con el propdsito de detallar los rubros econémicos necesarios para la
creacion de la herramienta, se realiza una tabla de presupuesto
teniendo en cuenta un periodo de 8 meses que incluya disefio,

desarrollo y publicacién de la aplicacién. Estos rubros (ver Anexo Y)
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incluyen la infraestructura tecnoldgica (licencias de disefio vy
programacion, servidor en la nube y tarifas de registro en tiendas de
aplicaciones), el recurso humano que contempla la contratacion de
desarrolladores, disefiadores, ilustrador, lider del proyecto, abogado
y contador. Y la campafia de marketing, que incluye el
posicionamiento en redes sociales y espacios fisicos, ademas de una
pauta publicitaria. Ademas, se especifica la cantidad, duracién en
meses y valor de cada recurso para identificar correctamente los

gastos y su propésito en el desarrollo de esta herramienta.

4.3 Consideraciones

4.3.1 Corto plazo

A corto plazo, se espera concluir con los apartados de comunidad y
configuracién de ajustes que se plantearon en el primer prototipo
funcional, para mejorar la usabilidad y experiencia del usuario dentro
de la aplicacién con todas sus secciones en total funcionamiento.
Ademas, se trabajara en pulir la linea gréfica para lograr una mejor
cercania con los estudiantes. Asimismo, se buscara desarrollar la
aplicacion para el sistema operativo 10S, esto, para ampliar su
alcance a todos los dispositivos méviles y lograr que todos los

estudiantes del programa DDM puedan acceder a la aplicacion.
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4.3.2 Mediano plazo

A mediano plazo, la aplicacion serd lanzada en plataformas de
descarga, a las que los estudiantes tengan acceso para descargarla.
A partir de los comentarios y retroalimentacién acerca de su
experiencia, se buscara optimizar las funciones y secciones, lo que
permita iterar en mejoras constantemente que aseguren un buen

rendimiento del aplicativo.

4.3.3 Largo plazo

Se busca que la aplicacion se consolide no solo dentro del entorno de
la carrera de DDM, sino que también pueda ser un gestor de
proyectos académicos en programas de disefio y afines, que permita
ayudar a organizar las actividades que se derivan de los diferentes

tipos de productos que se desarrollan desde en este campo tematico.
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Anexos

Anexo A. Hoja de vida de Juan Esteban Arboleda Ortega

https://drive.google.com/file/d/16-
9EDbDQDQKGi404VUXyA5Tb8sDzWD 1W/view?usp=drive link

Anexo B. Portafolio de Juan Esteban Arboleda Ortega

https://drive.google.com/file/d/15fvwUvOEtiejux 1TUQCMXhKxWLO1--

shu/view?usp=drive link

Anexo C. Hoja de vida de Laura Valentina Castro Gallego

https://drive.google.com/file/d/10abA60e1xH6nfuzZRsNGfYNGMIfZfN

2IH/view?usp=sharing

Anexo D. Portafolio de Laura Valentina Castro Gallego

https://drive.google.com/file/d/1XmVDM-
hVXKXE xWRJHMRsP6ST6fe4dfy/view?usp=sharing

Anexo E. Hoja de vida de Laura Camila Mongui Diaz

https://drive.google.com/file/d/11IKEZ2x24nVzmyh2gG-

[hViEy38w P2XJ/view?usp=drive_link
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Anexo F. Portafolio de Laura Camila Mongui Diaz

https://drive.google.com/file/d/1kuHHGY8nwqZuLDOL-
bwoKHDLrWWgzHH5/view?usp=drive link

Anexo G. Linea del tiempo

Version extendida de la linea del tiempo que recoge los antecedentes
proyectuales.

https://drive.google.com/file/d/10-

gTegb6QJfHIY8E OpTouxIOLzw_1rW5/view?usp=sharing

Anexo H. Infografia del estado del arte

Pieza grafica con los principales referentes.
https://drive.google.com/file/d/1CM1s8eHfx_f8QrNv5zxQfy20vUa74

zla/view?usp=sharing

Anexo l. Primera entrevista con el docente Pedro Bellén

Material audiovisual de la entrevista con el docente Pedro Bellon.

https://www.youtube.com/watch?v=RyGn41yrp\Wo

Anexo J. Segunda entrevista con el docente Pedro Bellén

Registro sonoro de la entrevista con el docente Pedro Bellon.
https://drive.google.com/file/d/11bRFckr92INiRsQ7Bu9Jc5SQt_tZplY

s/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1kuHHGY8nwqZuLD0L-bwoKHDLrWWgzHH5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kuHHGY8nwqZuLD0L-bwoKHDLrWWgzHH5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1o-qTeg6QJfHly8E_0pTouxIOLzw_1rW5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1o-qTeg6QJfHly8E_0pTouxIOLzw_1rW5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CM1s8eHfx_f8QrNv5zxQfy2OvUa74zlq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CM1s8eHfx_f8QrNv5zxQfy2OvUa74zlq/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=RyGn41yrpWo
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Anexo K. Entrevistas a docentes del programa DDM

Registro sonoro de las entrevistas realizadas a los docentes Daniel
Valbuena, Michael Veloza y Jorge Franco.
https://drive.google.com/file/d/1P5GVNYrH wtf7zscJFsR2Z2BJIUEO

bNy/view?usp=sharing

Anexo L. Entrevista con experta en el area de orientacién y
psicologia

Material audiovisual de la entrevista con la orientadora y psicéloga
Patricia Africano.

https://www.youtube.com/watch?v=6skOoxgRsClI

Anexo M. Entrevistas a estudiantes DDM

Material audiovisual de las entrevistas realizadas a cuatro estudiantes
de cuarto semestre de DDM.
https://youtu.be/IOAHVIfXFcA

Anexo N. Exploracion de usuario

Tarjetas persona de usuarios que exploran la diversidad del usuario
objetivo del proyecto.
https://drive.google.com/file/d/17HW ho7k4pOkjL5zTJHIJp5UMKyQ

-rQL/view?usp=sharing

Anexo O. Exploraciéon de arquetipo de usuario


https://drive.google.com/file/d/1P5GVNYrH_wtf7zscJFsR2Z2BJiUEObNy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1P5GVNYrH_wtf7zscJFsR2Z2BJiUEObNy/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=6skOoxgRsCI
https://youtu.be/IOAHV9fXFcA
https://drive.google.com/file/d/17HW_ho7k4pOkjL5zTJH9Jp5UMkyQ-rQL/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17HW_ho7k4pOkjL5zTJH9Jp5UMkyQ-rQL/view?usp=sharing
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Pieza grafica que expone los componentes del desarrollo de
arquetipo de usuario.
https://drive.google.com/file/d/1D2juC_YC3cxneC-

czdNu876Hgm__ wXDr/view?usp=sharing

Anexo P. Determinantes y requerimientos

Tabla que recoge las tres problematicas con sus respectivos factores,
requerimientos y parametros de disefio.
https://drive.google.com/file/d/1e-
hmd8ec6MtiVOMAVYLDStDZc91Y3VGce/view?usp=sharing

Anexo Q. Buzz reports

Tabléon de tendencias en linea con fuentes.
https://drive.google.com/file/d/14LE6eYRv-
UePzxF7xbaXLx63 pjLpvG8/view?usp=sharing

Anexo R. Analisis de las respuestas de la encuesta

Revisién de las respuestas de la encuesta realizada a los estudiantes.
https://drive.google.com/file/d/1kpX7bPZVERUbZOdsKQj8DLpS7sq

mRZuy/view?usp=sharing

Anexo S. Wireframes

Conjunto de pantallas tipo wireframe.
https://drive.google.com/file/d/140lto72rXtIFolRGevkLE1Ib5yEMYun



https://drive.google.com/file/d/1D2juC_YC3cxneC-czdNu876Hgm__wXDr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1D2juC_YC3cxneC-czdNu876Hgm__wXDr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1e-hmd8ec6MtiVOMAVYLDStDZc9IY3VGc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1e-hmd8ec6MtiVOMAVYLDStDZc9IY3VGc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14LE6eYRv-UePzxF7xbaXLx63_pjLpvG8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14LE6eYRv-UePzxF7xbaXLx63_pjLpvG8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kpX7bPZVERUbZOdsKQj8DLpS7sqmRZuy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kpX7bPZVERUbZOdsKQj8DLpS7sqmRZuy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14Olto72rXtlFolRGevkLE1Ib5yEMYunO/view?usp=sharing
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O/view?usp=sharing

Anexo T. Resultados del test del usuario

Documento de recoleccion de las respuestas de los estudiantes que
participaron en el primer testeo de producto.
https://drive.google.com/file/d/1kdb21QyfzxcVoOPK4hWm5fiAV5Gwx

IDX/view?usp=sharing

Anexo U. Resultados de la evaluacion de heuristica

Documento de recoleccion de las respuestas de los estudiantes que
participaron en el segundo testeo de producto.
https://drive.google.com/file/d/17_Mqg5z3FMt-HDJzL XBu1z-

X50 jcQZbalview?usp=drive link

Anexo V. Evidencias del primer testeo

Evidencia fotografica y audiovisual de las entrevistas realizadas a los
estudiantes después de usar el prototipo.
https://drive.google.com/drive/folders/1NEtipkhH2E-

H3nIBV2zGQ4k vmSplJ8y?usp=sharing

Anexo W. Evidencias del segundo testeo

Evidencia fotografica y audiovisual de las entrevistas realizadas a los

estudiantes después de usar el prototipo.


https://drive.google.com/file/d/14Olto72rXtlFolRGevkLE1Ib5yEMYunO/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kdb21QyfzxcVo0PK4hWm5fiAV5GwxlDX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kdb21QyfzxcVo0PK4hWm5fiAV5GwxlDX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17_Mq5z3FMt-HDJzLXBu1z-X5o_jcQZba/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17_Mq5z3FMt-HDJzLXBu1z-X5o_jcQZba/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1NEtipkhH2E-H3nlBV2zGQ4k_vmSpIJ8y?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1NEtipkhH2E-H3nlBV2zGQ4k_vmSpIJ8y?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/1dLxP-
ncaRog90GWWFFCNIwlh1sbGpQ -?usp=sharing

Anexo X. Modelo de negocio CANVAS

Formato grafico que recoge cada seccion del modelo CANVAS.
https://drive.google.com/file/d/1ugls Lvdfpm1cmUfwTUJTYa2Sqg Oi

Dfe/view?usp=sharing

Anexo Y. Tabla de presupuesto

Tabla que enlista los gastos de creacion y desarrollo de la herramienta
discriminados por rubro.
https://drive.google.com/file/d/1ZRwG3YnnnloLkTQya-

V5Y6 _mFqOW70Gd/view?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1dLxP-ncaRoq90GWWFFCNlwIh1sbGpQ_-?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1dLxP-ncaRoq90GWWFFCNlwIh1sbGpQ_-?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uq1s_Lvdfpm1cmUfwTUJTYa2Sq_OiDfe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uq1s_Lvdfpm1cmUfwTUJTYa2Sq_OiDfe/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZRwG3YnnnIoLkTQya-V5Y6_mFq0W7OGd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZRwG3YnnnIoLkTQya-V5Y6_mFq0W7OGd/view?usp=sharing
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