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Delimitación 

Lectura del contexto 

 Este proyecto se centra en el estrés académico generado por los estudiantes del seminario 

de taller 5 en el momento de realización de un anteproyecto, frente al reto de pensar un proyecto, 

se genera incertidumbre y estrés.  

Para poder entender de manera más clara “el estrés académico se define como una 

reacción de activación fisiológica, emocional, cognitiva y conductual ante estímulos y eventos 

académicos. Ha sido investigado en relación con variables como género, edad, profesión, 

estrategias de afrontamiento, etc.”. (Berrio García, N., & Mazo Zea, R. (2012)).  

 En el acercamiento para dar cuenta de esta posible problemática con los estudiantes del 

seminario de taller 5 se ha realizado una encuesta (ver anexo 1) en la cual se busca saber cuál es 

la principal preocupación de los estudiantes que genera este estrés académico, de manera que se 

pueda entender el origen de las afectaciones por las cuales los estudiantes generan estas 

incertidumbres frente a la clase de seminario de taller 5 y cuál de ellas es la que más genera 

incertidumbre y es más evidente en la mayoría de los casos. 

 Con el fin de entender el proceso continuo de las clases de seminario de taller 5 se refiere 

a los lineamientos de trabajo de grado, los cuales definen las pautas y momentos de la clase, 

(Universidad Piloto de Colombia, 2020) “El Trabajo de Grado del programa de Diseño gráfico se 

desarrolla en el marco del espacio académico Taller V y aparece como el último requisito del 

estudiante del programa para optar por el título de diseñador gráfico de la Universidad Piloto de 

Colombia.” Comprendiendo la trascendencia del trabajo de grado para el estudiante quien 

evidencia todos los conocimientos adquiridos a lo largo del proceso de formación por medio del 

trabajo de grado, se hace efectivo dar de cuenta que los estudiantes realizan un proceso continuo 
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para poder abordar una investigación referida a las pertinencias disciplinares de los mismos a las 

cuales quieren investigar. 

La clase de seminario de taller 5 se divide en 16 semanas durante todo el semestre en 48 

horas de trabajo presencial a lo largo del mismo y 96 de trabajo autónomo, se toma en cuenta la 

pertinencia del tiempo ya que la incertidumbre que se les genera a los estudiantes se refiere a 

estos tiempos establecidos ya que se requiere un anteproyecto realizado antes de comenzar la 

primera clase del seminario de taller 5, para estos efectos los lineamientos dictaminan que “El 

anteproyecto corresponde a la etapa de planeación del Trabajo de Grado. El documento debe ser 

claro y cohesivo reflejando el estado de coherencia interna del proyecto investigativo.” 

(Universidad Piloto de Colombia, 2020). Esto claro es para que el estudiante realice un proceso 

de investigación previo que sustente su interés y pertinencia disciplinario al ser abordado un 

tema investigativo, ahora bien, se tienen en cuenta el tiempo de presentación de este, ya que en 

los lineamientos se expresa que “Fecha de entrega del escrito anteproyecto: Impreso en la 

primera sesión de clase, y digital al correo del director asignado. 

Nota: La socialización del anteproyecto se realizará en la primera sesión del espacio académico, 

en el cual se podrá hacer uso de los recursos audiovisuales que considere necesarios. El tiempo 

de exposición será de 5 minutos”. (Universidad Piloto de Colombia, 2020). 

 Con esto se entiende la importancia de la redacción previa de un anteproyecto el cual 

sustente una investigación que posteriormente el estudiante tomara para pueda realizar de manera 

oportuna y efectiva el proyecto suscitado a lo largo de la clase de seminario de taller 5. 

Conforme se ha ido comprendiendo la pertinencia de los conceptos de la clase y lo importante 

que es entender el anteproyecto para la realización del proyecto para esto se refiere a un 
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momento anterior a la clase de seminario de taller 5 la cual es metodología de la investigación, 

en esta clase se observan fundamentos teóricos necesarios para el abordamiento de una 

investigación donde el diseñador toma en cuenta su pertinencia frente a la problemática pudiendo 

proponer una posible solución desde el diseño, ahora bien, en el estudio de los resultados de las 

encuestas proporcionadas por lo estudiantes (ver anexo 2) se encuentra por lo general, en donde 

más se evidencia este estrés académico referido al manejo del tiempo es la semana previa para 

entregar el anteproyecto, donde se logra dar cuenta que los estudiantes llegan con una idea 

bastante vaga de cómo se tiene que organizar este primer acercamiento al proyecto y están 

errando en conceptos vistos con anterioridad referidos a la clase de metodología de la 

investigación. 

Análisis observacional 

 En el seminario de taller 5 se espera que el estudiante haga su proceso continuo en clave 

del entendimiento de su rol frente a una problemática, para estos efectos se define que “El 

Trabajo de Grado se concibe como un espacio académico regido por la investigación creación, 

por lo tanto, los productos de diseño aparecen como efectos del proceso investigativo mediado 

por la observación de una situación a transformar, la cual es analizada a partir de los objetos de 

estudio propios del programa con el objetivo de plantear una posible solución o una oportunidad 

de diseño a un problema formulado”. (Universidad Piloto de Colombia, 2020). Para esto se 

entiende que en la clase se tienen en cuenta otros momentos de esta que se refiere a procesos 

continuos que se entienden como entregables, que en realidad son procesos de la pertinencia del 

estudiante hacían un producto gráfico que resuelva el problema planteado, las colegiadas que es 

un encuentro entre los docentes y estudiantes de trabajo de grado, en el cual se valora el 
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desarrolla el desarrollo de los proyectos de diseño y exponer la temática frente a conocedores de 

las temáticas planteadas. Los roles frente al seminario de taller 5 se toman frente a la función de 

cada persona que interviene en el mismo a esto la  participación del estudiante debe de ser su 

propio reconocimiento como diseñador gráfico frente a las diferentes problemáticas abordables 

desde su campo como diseñador gráfico y la proposición de retos que se pueden obtener al 

comprender dichas problemáticas, por otro lado, tenemos al director del proyecto quien está 

encargado de guiar, apoyar y orientar al estudiante referente a su rol activo en los procesos 

investigativos y de qué manera aborda estos procesos frente a los retos impuestos por el 

programa de diseño gráfico frente a la realización del proyecto. Cabe mencionar que, aunque no 

sean completamente influyentes en el proceso del proyecto los compañeros de clase entran 

también a hacer parte de estos procesos investigativos, ya que a pesar de que todo estudiante 

aborda y presenta diferentes temáticas, campos de investigación u objetivos distintos se sigue 

trabajando en conjunto para llegar a la meta de presentación del proyecto, esto se refiere al 

trabajo colaborativo cabe señalar que dentro del proyecto implica la colaboración en todas las 

etapas del proceso, desde la generación de ideas y la investigación inicial, hasta el desarrollo de 

propuestas y la presentación final del anteproyecto, los estudiantes se apoyan mutuamente, 

comparten perspectivas diferentes, realizan aportes constructivos y se retroalimentan 

constantemente para mejorar la calidad y el alcance del proyecto.  

Al momento de tener una entrevista con los estudiantes de la clase mencionan la 

incertidumbre que se genera en esa primera instancia de realización de proyecto debido a que al 

momento de tener que formalizar una idea embarcada desde el diseño gráfico no logran un 

acercamiento inicial completo para la realización del mismo, por lo tanto, se atrasan al momento 

de dar este primer paso ocasionando que no se realice el primer objetivo que es el abordar un 
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anteproyecto ya construido para que en las 14 semanas de clase que se tienen se realice el 

proyecto en forma conjunta con el director de la clase ligado a los lineamientos impuestos. 

De acuerdo con estas instancias el director encargado de la clase menciona que el 

programa de diseño gráfico ofrece previo a cualquier momento de la clase de seminario de taller 

5, una pequeña reunión en periodo de intersemestrales que dura 3 horas con el objetivo de 

incentivar y familiarizar a los futuros postulados con lo que se espera se llegue a cumplir en la 

clase de seminario de taller 5; todo esto con el fin de que el estudiante pueda organizar de la 

mejor manera posible sus habilidades y conceptos ya vistos para ser aplicados en la propuesta del 

proyecto propio que es el mayor reto impuesto para que el estudiante cumpla con los estándares 

de postulación. 
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Planteamiento Del Problema / Oportunidad De Diseño 

 Por medio de la encuesta inicial (ver anexo 1) sobre el estrés académico lo que más 

preocupa es la gestión del tiempo, a través de una entrevista semiestructurada con los estudiantes 

se obtuvieron unas respuestas las cuales dieron unas pistas que hacen dar cuenta de este primer 

momento de acercamiento a la clase y lo que ocurre con ello, los estudiantes del seminario de 

taller 5, manifestaron que cuando previo del inicio del seminario de taller la incertidumbre al 

momento de entregar su anteproyecto les genera estrés, a través de una entrevista con el docente 

se evidencia  que las primeras semanas son cruciales para que un proyecto avance o se estanque, 

en principio la primer entrega que es el anteproyecto no se entrega con éxito en la mayoría de los 

casos y en muchos otros no se da la entrega de un anteproyecto pertinente abordado desde el 

diseño gráfico, ya que según lo entrevistado al profesor, el anteproyecto evidencia vacíos 

conceptuales y en muchos casos una no pertinencia al rol disciplinar, ahora bien, tomando en 

cuenta la entrevista con el orientador del proyecto de grado Diego Gutiérrez y la encuesta 

realizada a los estudiantes se genera la primera evidencia de la gestión del tiempo, por lo cual era 

posible ayudar al estudiante a gestionar el tiempo, sin embargo, el campo de acción es demasiado 

amplio, a través de charlas con los compañeros no hay un conceso sobre como sienten que se 

pudiera gestionar mejor el tiempo, era necesario establecer evidencias con el orientador del 

curso, a partir de esto se reflexiona que el planteamiento del problema no sucede en el seminario 

de taller 5 sino antes de que comience el semestre esto refiriéndose al anteproyecto, aquí es 

donde se toma en cuenta la pertinencia de la clase metodología de la investigación que da un 

acercamiento frente al abordamiento de una problemática, como realizar un anteproyecto y sobre 

todo de qué manera poder enfocarlo para ser abordada la problemática desde el diseño, para esto 

es claro entender los actores del proyecto con el fin de comprender la problemática y de qué 
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manera funcionan los estudiantes frente a los lineamientos del trabajo de grado y la realización 

del anteproyecto con el fin de poder realizar el trabajo de grado. 

 

Actores 

 En el marco del proyecto, los actores principales son los estudiantes de seminario de 

taller 5, quienes están directamente involucrados en el proyecto de grado de la Universidad 

Piloto de Colombia. Según los lineamientos de grado el estudiante forma parte activa del proceso 

en la realización, comprensión y aporte académico que tenga su proyecto con base a las 

habilidades y conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera, en este su rol es formar parte de 

un proceso investigativo en el que se vea involucrado resolviendo una problemática de posible 

solución desde su propia vista del diseñador y su campo de acción enfocado al diseño, en el 

momento previo a la primera semana de clase del trabajo de grado se realiza un anteproyecto el 

cual busca que el estudiante forme una etapa de planeación que logre encaminar su proyecto a un 

punto clave y conciso, en el cual el estudiante de cuenta de una estructura de investigación que 

logre proponer una solución abordada desde el diseño.  

Previamente el estudiante tuvo una reunión en periodo de intersemestrales que explicaba 

las metas, objetivos y lo que se espera del estudiante logre con su trabajo de grado dándole un 

acercamiento a lo que se realizara durante la clase del trabajo de grado. Esto es importante tener 

en cuenta ya que se da un primer acercamiento al estudiante frente al proceso investigativo del 

diseñador, se toman en cuenta los roles que comienzan a generarse en el taller ya que el 

estudiante entabla una relación con el director quien funge como el apoyo y orientación del 

estudiante, su relación es completamente directa ya que uno depende del otro para las ayudas, 
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comprensiones, pistas y guías que se puedan obtener para direccionar el proyecto al campo 

deseado y que sea algo completamente realizable en este marco de acción. 

 Como segundos actores se refiere a los asesores del proyecto quienes se definen como 

docentes involucrados en la realización de las posiciones que va tomando el proyecto a lo largo 

del seminario, esto obviamente enmarcado desde los lineamientos de trabajo de grado y la 

posición del proyecto como un trabajo de investigación desde el diseño gráfico, toman el rol de 

guías que según los estándares brindan asistencia y apoyo mediante las sugerencias que se le 

pueden realizar al estudiante frente a la concepción de las posturas del proyecto y el trabajo que 

ha llevado a lo largo del seminario; cabe resaltar que el proceso de asesorías se iniciara 

determinando la intensidad horaria pertinente tomando en cuenta el plan de trabajo que se quiere 

llevar a cabo según los plazos y fechas de entrega del proyecto. Los profesores observadores 

funcionan como evaluadores y observadores que enriquecerán el proceso del proyecto dando 

retroalimentaciones que permitan al estudiante dar cuenta del proceso y caminos que va a tomar 

el proyecto para ser resuelto desde el propio marco de acción, por ultimó en el momento que el 

proyecto llegue a su fase final para ser sustentado entran los jurados quienes valoran, determinan 

y comprueban la rigurosidad del trabajo de grado, su aporte académico y el alcance deseado con 

el cual el trabajo de grado llego a cumplir las expectativas del abordamiento de la temática.  

Implícitamente el investigador entra a formar parte como el puente entre los recuerdos del 

estudiante que en algún momento atendió y vio la materia de la metodología de la investigación, 

las claves visuales que pueden traer los recuerdos que la persona ya no tiene tan presente y la 

forma en que puedan ser usados en la formulación del anteproyecto de seminario de taller. 

 Entendiendo el rol de cada actor frente al proyecto y su marco de acción en las decisiones 

del proyecto con base a los lineamientos de grado; En estas instancias se toman en cuenta los 
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recursos usados en el seminario de taller 5 los cuales se refieren a los mapas mentales usados por 

los estudiantes para poder conceptualizar, representar y estructurar las ideas principales que 

necesite el estudiante para poder explicar su proyecto, no es el único recurso que este tiene ya 

que el anteproyecto funciona como una concepción previa para que el estudiante la use de base 

para la realización del proyecto en sí mismo, con el fin de encaminar desde el primer momento el 

enfoque que va a tomar el proyecto y la forma en que se va a desenvolver según los lineamientos 

impuesto para la clase de seminario de taller 5; para comprender de mejor manera las relaciones 

del estudiante frente a los diferentes roles se plantea el esquema de actores en una línea de 

tiempo (ver figura 1) , esto con el fin de dar dé cuenta de qué manera el estudiante a lo largo de 

su paso por la clase de seminario de taller 5 desenvuelve estas relaciones desde un primer 

momento que es la realización de un anteproyecto hasta la culminación con la sustentación frente 

al jurado. A partir de la posibilidad de ayudar al estudiante a articular su anteproyecto, desde la 

investigación y el diseño aparece la oportunidad de generar un recurso que a través de la 

información existente y el uso del recuerdo referente a conceptos previos antes vistos pueda ser 

usado por el estudiante para estructurar procesos investigativos que le permitan realizar este 

primer acercamiento, basado en esto es que formulo mi pregunta problema.  
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Figura 1 mapa de actores ï Mapa de interacción de actores frente al marco de los lineamientos 

en línea de tiempo ï Elaboración propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



15 
 

Pregunta de Investigación 

¿De qué manera se puede diseñar un recurso que permita a los estudiantes de seminario 

de taller 5 articulen el anteproyecto de manera efectiva y oportuna, utilizando información 

previamente aprendida y haciendo uso del recuerdo y la referenciación de conceptos pertinentes 

para efectos de un proyecto realizable desde el propio campo de estudio? 

 

Objetivos 

Objetivo general 

Diseñar un recurso que oriente a los estudiantes de seminario de taller 5 de Diseño 

Gráfico de la Universidad Piloto de Colombia a desarrollar el anteproyecto del trabajo de grado 

mediante el uso de la memoria, la relación de conceptos y la reflexión disciplinar. 

Objetivos específicos 

1. Comprender las pistas clave ligadas a la memoria con relación a la información.  

2. Analizar los mejores recursos que pueden formar conexiones entre una 

información existente de ideas que surgen en torno a un anteproyecto.  

3. Establecer pistas que desde lo visual estén destinadas a permitir organizar la 

información en una estructura investigativa. 
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Marco Referencial 

Estados del arte: 

Partiendo de la búsqueda de referentes con el fin de establecer y conocer diferentes 

aportes del diseño, metodologías y narrativas sobre como evocar recuerdos para activar 

conceptos, se encontró que la personificación es un excelente medio para dar esta evocación de 

recuerdos ya que permite el enlace de la evocación de algo que ya se vio a traerlo de vuelta en el 

recuerdo, para que esto sea posible ser usado por la persona los estados del arte se referirán a los 

asistentes virtuales de escritorio que apoyan el uso de la personificación para la guía de usuario 

frente al manejo de conceptos y recuerdos de ayuda para el mismo, para esto se encontraron los 

siguientes: 

Clippy:  Clippy, también conocido como Clippit, fue un asistente virtual desarrollado 

por Microsoft en 1990 para su programa de procesamiento de textos, Microsoft Office. en forma 

de clip de papel desarrollado por Microsoft fue uno de los primeros intentos de personificación 

en el software de productividad. A través de su apariencia amigable y su comportamiento 

interactivo, Clippy buscaba brindar ayuda contextualizada a los usuarios de Microsoft Office, 

que buscaba evocar una sensación de familiaridad y conexión emocional. Clippy se caracterizaba 

por ser un personaje animado en forma de clip de papel que aparecía en la pantalla y ofrecía 

asistencia a los usuarios mientras trabajaban en Office. A través de su apariencia y 

comportamiento, Clippy intentaba establecer una conexión más personal con los usuarios y 

brindar ayuda de manera amigable y accesible.  

La personificación de Clippy, con su apariencia de clip de papel animado y su estilo de 

interacción conversacional, buscaba evocar una sensación de familiaridad y comodidad en los 
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usuarios. Al tener una presencia visual en la interfaz, Clippy lograba captar la atención del 

usuario y ofrecer sugerencias y consejos contextuales para realizar tareas específicas. 

Si bien Clippy fue criticado por sus intrusivos y su tendencia a aparecer en momentos 

inoportunos, su enfoque de personificación demostró la capacidad de un personaje animado para 

influir en la experiencia del usuario y evocar recuerdos de interacciones anteriores. Aunque no 

fue ampliamente aceptado por los usuarios, Clippy sirvió como punto de referencia en el diseño 

de asistentes virtuales posteriores, mostrando la importancia de una personificación adecuada y 

una interacción amigable para generar una experiencia positiva para él usuario. 

“Las personas son buenas para tener relaciones sociales: hablar entre sí e interpretar 

señales como las expresiones faciales. También al lidiar en un entorno natural, como el 

movimiento de objetos y personas en las habitaciones, por lo que si una interfaz puede 

interactuar con el usuario para aprovechar esos talentos humanos es posible que no necesite un 

manual”, apuntaban. 

A little paperclip heat for your phones. #WallpaperWednesdays pic.twitter.com/dsT6LkN0Uk 

ð Microsoft (@Microsoft) May 12, 2021 

http://hackeducation.com/2016/09/14/chatbot#:~:text=Clippy%20was%20the%20user%20interface,and%20few%20people%20changed%20it.
https://twitter.com/hashtag/WallpaperWednesdays?src=hash&ref_src=twsrc%5Etfw
https://t.co/dsT6LkN0Uk
https://twitter.com/Microsoft/status/1392555977933795329?ref_src=twsrc%5Etfw
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Figura 2 Clippy: Fuente https://www.xataka.com/historia-tecnologica/que-fue-clippy-celebre-

asistente-microsoft-que-termino-defenestrado-para-volver-20-anos-despues 

 

Figura 3 Clippy: Fuente https://www.seattlemet.com/news-and-city-life/2022/08/origin-story-of-

clippy-the-microsoft-office-assistant 

 

 

 

https://www.xataka.com/historia-tecnologica/que-fue-clippy-celebre-asistente-microsoft-que-termino-defenestrado-para-volver-20-anos-despues
https://www.xataka.com/historia-tecnologica/que-fue-clippy-celebre-asistente-microsoft-que-termino-defenestrado-para-volver-20-anos-despues
https://www.seattlemet.com/news-and-city-life/2022/08/origin-story-of-clippy-the-microsoft-office-assistant
https://www.seattlemet.com/news-and-city-life/2022/08/origin-story-of-clippy-the-microsoft-office-assistant
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Merlín : Merlín hizo parte de la interfaz de usuario inteligente de Microsoft Office que 

ayudaba a los usuarios mediante el uso de personajes animados interactivos ven. Si se refiere a 

su predecesor Clippy, Merlín vino en las versiones de 2003 del paquete de Office, al incursionar 

Microsoft en las primeras instancias de función sobre la interacción de usuario con los personajes 

que fue mejorando poco a poco se evidencio que era bastante útil hacer esta personificación para 

hacer más fácil el brindar apoyo a los usuarios, además, Merlin puede brindar asistencia y 

orientación a los usuarios, lo que ayuda a facilitar el proceso de aprendizaje y la comprensión de 

la información. Al interactuar con Merlin, los usuarios pueden recibir explicaciones, 

instrucciones y respuestas a sus preguntas de manera amigable y accesible. A través de su 

personalidad y características visuales, Merlin puede generar una conexión emocional con los 

usuarios, lo que puede ayudar a evocar recuerdos y crear una experiencia más memorable. Su 

apariencia animada y su interacción pueden despertar asociaciones y emociones en los usuarios, 

lo que contribuye a la evocación de recuerdos relacionados con experiencias pasadas. Este 

referente es importante unirlo al proyecto ya que se aprecia la función que obtiene la interfaz al 

buscar ser lo más cercana posible con el usuario, se toma en cuenta la personificación como un 

medio para que el usuario no solo genere recuerdos de cómo se usan partes específicas de 

diferentes herramientas, sino que también haga uso de la herramienta para establecer el enlace 

entre lo que la herramienta apoya y brinda para ser aplicado en funciones con las tareas que el 

usuario necesita, en este caso hablamos del uso de la interacción entre el elemento como lo es 

Merlín y la herramienta que era Office para generar ese puente de conexión entre el personaje, el 

usuario y la herramienta.  
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Figura 4 Merlín: Fuente https://the-microsoft-agent.fandom.com/wiki/Merlin 

 

Figura 5 Merlín: Fuente https://the-microsoft-windows-xp.fandom.com/wiki/Merlin 

https://the-microsoft-agent.fandom.com/wiki/Merlin
https://the-microsoft-windows-xp.fandom.com/wiki/Merlin
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Universidad de Londres ï Psicología del color y la forma: Existe un proyecto en la 

universidad de Londres realizado a través de la psicología del color y la pertinencia de este frente 

a como el usuario toma en cuenta la pertinencia del color para fines de dar relaciones al color 

frente a patrones que se le presentan al usuario de esta forma el proyecto expone Moreno (s. f.) 

“En la dimensión de la semántica -donde los signos son considerados en su capacidad para 

representar o significar otras cosas, para transmitir información o conceptos que están más allá 

de los signos en sí mismos- se han hecho también varios trabajos en el campo del color. Aquí se 

exploran las relaciones entre los colores y los objetos que ellos pueden representar, los códigos y 

asociaciones establecidos mediante colores, y las maneras en que los significados del color 

cambian según el contexto de aparición y en relación a factores humanos tales como cultura, 

edad, sexo, etc.” (p.p.25) Es necesario incluir la psicología del color en efectos del proyecto, de 

esta forma se puede dar de cuenta la influencia del color como una afectación en la evocación de 

recuerdos, si se entiende como un factor de influencia para que el usuario por medio de estos 

patrones visuales se dé cuenta de cierta forma de que el color da una sensación de recordar por 

medio de su impacto social es necesario para hacer comprender la importancia de la paleta de 

colores en el marco del proyecto con esto se da un peso sobre el uso de la psicología del color y 

de qué manera el recurso busque usar esta herramienta para que el usuario denote el color como 

parte clave para evocar recuerdos por medio del uso del mismo recurso.  
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Figura 6 fuente: https://medium.com/@nubogroup/el-impacto-de-la-psicología-del-

color-en-tu-marca-e0f9b0131698 

 

 

 

 

 

 

 

https://medium.com/@nubogroup/el-impacto-de-la-psicología-del-color-en-tu-marca-e0f9b0131698
https://medium.com/@nubogroup/el-impacto-de-la-psicología-del-color-en-tu-marca-e0f9b0131698
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Marco Teórico  

En el marco teórico presente se exponen los autores con los que se investigan los 

conceptos transversales que moldean el proyecto, por consecuente se expondrán las categorías de 

investigación relativas al proyecto. Los conceptos esenciales que componen el proyecto son: 

Diseño de la experiencia, Diseño de la información, interacción.  

Diseño de la experiencia: Se toma el diseño de la experiencia desde Abitar el Herror 

escrito por Guridi; En primer lugar, el diseño de la experiencia se enfoca en la creación de 

interacciones significativas y memorables. Del mismo modo, "Abitar el Herror" busca generar 

una experiencia única y emocional a través de su estilo visual y narrativa. Se toma en cuenta la 

forma en que explica como el proceso creativo es un conjunto de experiencias basadas en el error 

donde la persona forma su proceso para crear Guridi explica que (Abitar el herror, 2019), “El 

proceso de crear imágenes surge de las palabras, la mente elucubra historias, pequeños flashes 

donde se entremezclan sonidos, palabras y personajes. Todo ello es parte de nuestro ser. Viene 

de vivencias que luego se traducen en ficción, una ficción autobiográfica en la que intervienen 

trazos, colores y espacio” (p. 42). 

 Por medio del libro de abitar el herror de Guridi es posible comprender en función del 

diseño de la experiencia en el momento de hablar del error como un medio de conocimiento y la 

forma en que el error lleva a la persona a comunicar su propio proceso de experiencia al 

momento de poder plasmar la creación, entendiendo esto Guridi explica que el proceso de evocar 

cosas que a la persona le gusta puede hacer mucho más sencillo llevar a cabo el proceso creativo, 

por medio del libro abitar el herror de Guridi es posible dar la relación de la experiencia como 

una forma para materializar los procesos de una persona para poder llevar a cabo una idea, esto 

con el fin de comprender el uso del diseño de experiencia para que a través de las vivencias que 
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ha tenido la persona pueda dar la relación frente a lo que él llama los “flasheos” y de esos 

procesos es que llega darse la traducción a imágenes mediante el uso de diferentes herramientas 

ya sean colores, formas o personajes.  

 

Figura 7 esquema del autor Guridi en las primeras páginas: Fuente libro Guridi  

https://es.scribd.com/read/408262880/Abitar-el-herror#__search-menu_278979 

(Abitar el herror , 2019, pp.1-2) Guridi en las primeras páginas de su libro realiza un 

gráfico para exponer los procesos en donde las ideas se gestan. La manera en que podemos hilar 

su narrativa para que funcionen como esencia base en la concepción de los procesos creativos es 

necesaria para comprender de qué manera podemos tomar no solo cada inspiración o insumo que 

la persona use, sino que los tome en función de organizar las ideas y comprender estos procesos 

para no ser ignorados, de esta manera la persona usa sus propias experiencias, ideas y 

https://es.scribd.com/read/408262880/Abitar-el-herror#__search-menu_278979
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pertinencias para que estas ideas trabajen en función de la concepción de ideas y el proceso 

creativo individual de generación de ideas. 

Diseño de la experiencia: Para comprender la función de la experiencia de usuario en la 

comprensión de relación de ideas para procesos de realización del proyecto se toma en cuenta el 

libro de ”Más que diseño de experiencia(ux)ò de la autora Esther rizo en el libro se expone la 

función del usuario como el principal intermediario para las ideas y el uso de la experiencia 

como modelo de realización de función para que el diseño tenga espacio de trabajo tomando en 

cuenta de que forma el producto, servicio o recurso no tenga en caso alguno de que no exista, el 

diseño de usuario sea posible ser usado para colocar en contexto el proyecto para ser realizable 

para esto; Rizo (2023) expone que “El diseño UX se encarga principalmente de identificar los 

problemas o sensaciones generales que los usuarios experimentan en su vida y en concreto 

cuando interactúan con un producto o servicio. Hoy en día comenzamos a extender el 

término usuario a algo más global como sociedad o incluso vida. Esto se debe a un cambio que 

empezó teniendo en cuenta las experiencias tanto de aquellos que lo crean como de los que lo 

utilizan. Hoy en día continúa expandiéndose, incluyendo a todo el ecosistema de personas 

involucradas, es decir, el mundo en el que viven.” (p.p. 29). 

Por medio del uso del diseño de la experiencia tomando en cuenta como se define en el 

libro de ñM§s que dise¶o de la experiencia(ux)ò se toma en cuenta la explicación en forma del 

proyecto para que funcione a través de lo que el usuario requiera recopilar para ser usado en su 

proceso creativo, no solo tomando en cuenta los insumos y claves que le funcione para ser 

usados en el proyecto, sino que también funcione para constatar ideas que se le ocurran al 

usuario y ser usadas por medio del recurso ahora bien Rizo (2023) da una pequeña pauta 

funcional respecto al diseño de experiencia, “Si el producto o servicio que se va a diseñar aún no 
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existe, es el diseño de experiencia de usuario el que se encargara de imaginar el escenario para 

él, de buscar quienes serán las personas a las que va dirigido y quienes lo llevan a cabo”. (p.p. 

29).  

Interacción: En el libro de yusef sobre la experiencia de usuario: principios y métodos 

explica la pertinencia del diseño como una interfaz no solo para entender la necesidad de que el 

usuario intervenga, interaccione o haga propio el recurso si no la necesidad de generar el dialogo 

que evidencia la respuesta del recurso frente a las necesidades para esto el autor expone lo 

siguiente Montero (2017) “Cuando diseñamos cualquier interfaz de usuario lo que estamos 

haciendo es modelar, delimitar y conducir la interacción del usuario, determinando de qué 

opciones dispondrá el usuario en cada momento y cómo responderá el producto a cada una de 

sus acciones. Por ello, si existe un concepto central en la experiencia de usuario es precisamente 

el de la interacción. En ocasiones esta interacción es denominada “diálogo”, aunque realmente 

no se trate de una concepción muy adecuada, ya que hasta cierto punto equipara la comunicación 

entre personas y productos con la que se produce entre personas. Como explica Norman (2007) 

en todo caso podríamos hablar de dos monólogos, en los que a veces el sistema debe obedecer 

nuestras órdenes, y en otras ocasiones nosotros debemos obedecer las suyas. A diferencia de en 

el diálogo entre personas, en este intercambio de monólogos no hay opción de obtener 

explicaciones sobre el porqué de las órdenes del otro (argumentos, razones o intenciones)”. 

(p.p.17). De esta manera se explica la pertinencia de la interacción frente al diseño, es necesario 

en términos de entender la necesidad de un recurso sea explicable y usable frente a la experiencia 

de usuario con el propósito de que el recurso funcione a comprender el dialogo de la interacción 

del usuario y el recurso generado que se produce entre el uso del usuario y la interacción de 

dialogo entre el recurso. Para efectos del proyecto es necesario entender esto ya que el recurso 
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generado requiere que este dialogo de interacción se realice y comprenda la función del recurso 

frente a la observado por medio de la recolección de información. 

Marco conceptual:  

Concepto transversal Integración 

Integración:  

Se toma la integración como un concepto para entender la unidad del diseño frente a las 

categorías, tomando en cuenta lo que exponen las autoras en el libro Diseño Gráfico: Nuevos 

fundamentos Lupton y Phillips (2008) “El diseñador gráfico busca a menudo un equilibrio entre 

figura y fondo y utiliza su relación para dotar a la forma y al espacio de orden y de energía. 

Construye contrastes entre forma y contraforma con el fin de crear iconos, ilustraciones, 

logotipos, composiciones y patrones que estimulen el ojo y la mente. Generar ambigüedad entre 

fondo y figura puede añadir energía visual o impacto a una imagen o a una marca”. (p.p.98). Con 

esta definición se da una explicación sobre la integridad en marcos de comprensión para el 

recurso, de esta forma en que los elementos no solo serán usados para que la clave del mismo sea 

tomar en cuenta el análisis de la investigación de los fundamentos teóricos en harás de realizar 

un anteproyecto para que sea posible usado en las ideas del usuario que convergen en la futura 

realización de un proyecto, aporte a que el entendimiento de la capacidad de uso de varios 

elementos desde el diseño de cuenta de esta comprensión en torno al momento en que un 

recursos adquiere un dialogo entre lo que se quiere decir por un medio que lleva una información 

y la manera de poder dar a entender esta información en torno a la clave de formular un recurso 

capaz de dar de cuentas estos diálogos y momentos frente al usuario y su uso correspondiente de 

las interpretaciones para llevar en función el alcance del recurso. 
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Propuesta metodológica:  

 En efectos del proyecto para cumplir los objetivos mencionados, se desarrolla una 

propuesta metodológica que plantee corresponder a los objetivos planteados desde la recolección 

de la información desde el estudio de caso, el proceso, reflexionar la información obtenida, la 

puesta de toma de decisiones de diseño para intervención y el proceso de resultado para la 

producción del recurso gráfico, en este orden de ideas se divide en cuatro etapas donde se 

involucra cada objetivo respectivamente:  

Encuesta ï Estudio ï Ideación ï Propuesta 

Primera etapa ï Encuesta:  

1. La primera etapa dio cuenta de la recolección de la información, ya que, si tomamos en 

cuenta los objetivos a realizar, se toma en esta primera fase la importancia de dar cuenta la 

información que los estudiantes retienen referente a lo que se aprendió en un momento previo al 

seminario de taller 5, para esto se genera un insumo el cual busca recolectar de manera fácil, 

rápida y consistente este primer entendimiento de lo que los estudiantes dan de cuenta como 

recuerdo para ser aplicados como fundamentos teóricos; sin embargo, para comprender esto se 

necesitó el apoyo y colaboración de los estudiantes de seminario de taller 5, para saber qué es lo 

que se tiene en mente a la hora de evocar los recuerdos sobre lo que se tuvo en un momento 

previo referido a la materia de metodología de la investigación. El insumo que se necesitó para 

que los estudiantes recordaran fue el siguiente:  
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Figuras 8, 9, 10, 11, 12 y 13 

Insumo sobre pertinencia de fundamentos al uso de la memoria en relación con la información.  

 

 



30 
 

 

 

 

 

Segunda etapa - Estudio: 

2. La segunda etapa de proceso de estudio es necesaria la observación y estudio de la 

información otorgada por parte de los estudiantes, ya que se refiere al primer objetivo, 

Comprender las pistas clave ligadas a la memoria con relación a la información.  

En esta segunda etapa es importante observar y comprender las relaciones que hacen los 

estudiantes frente a la información que se observa, teniendo en cuenta las pertinencias en algún 

momento vistas en la clase de metodología de la investigación, los factores claves a recordar, la 

información proporcionada en esta materia de la cual el estudiante hace uso para ser aplicada en 

el seminario de taller 5 y sobre todo qué tipo de insumos son más recurrente de recordar por 
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parte de los estudiantes, desde este punto se toma en referencia la documentación propia sobre 

los estados del arte refiriéndose a de qué manera la personificación hace cuenta de esta 

evocación de recuerdos, frente a esta comunicación entre el usuario y los patrones visuales 

recurrentes para ser usados en una propuesta de diseño se estudió las respuestas otorgadas por los 

estudiantes mediante la herramienta de medición previamente explicada y que fue enviada a los 

estudiantes para saber las respuestas, a continuación están las evidencias de esas respuestas y lo 

que se llegó a comprender de cada una mediante lo que se recuerda y lo que no se recuerda 

completamente:  

 

Figuras 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20 y 21  

Respuestas a través de WhatsApp de los estudiantes frente al insumo.  
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 Observando las respuestas individuales de cada estudiante respecto al insumo otorgado, 

se evidenció las respuestas frente a lo que más se recuerda respecto a la clase y lo que puede ser 

usado para intervenir en las decisiones de diseño, entendiendo esto la gran mayoría recuerda al 

maestro que impartió la clase y uno que otro recurso que fue otorgado con el mismo respecto a la 

base de un anteproyecto, de forma puntual respectivamente se hace pertinencia en las respuestas 

frecuentes en los estudiantes como ciertos elementos entregados útiles a tener en cuenta; esto 

refiriéndose a las pertinencias como los fundamentos teóricos y el uso de la apariencia del 

docente para poder hilar el puente entre estos fundamentos básicos recordados y el docente como 

insumo para ser usado como un medio de comunicación con este propósito. Es importante dar de 

cuenta que esta información otorgada fue usada con fines académicos, se hace hincapié en el uso 

de estas respuestas, ya que son determinantes para que en los atributos del diseño se pueda tomar 

de cuenta cada clasificación de información como un factor a tener en cuenta, no solo para que el 



36 
 

recurso funcione con relación a la información de estudiante y fundamentos, sino que haya un 

diálogo de estructura para que el estudiante tome todas las bases teóricos posibles y que las 

aplique en la formulación de la investigación del proyecto. 

 El instrumento fue utilizado con los actores vía WhatsApp, el contacto referido a los 

actores del proyecto pretende que el estudiante, recuerde y reconozca estas bases para poder 

entender la manera en que el proyecto puede ser llevado a cabo, esto es necesario en orden de 

poder ver de qué manera la información teórica debe de ser llevada al usuario para que se tomen 

en cuenta en las decisiones de diseño en este caso como consejos. 

Tercera etapa ï Ideación: 

3. Se debe de tomar el siguiente objetivo. Analizar los mejores recursos que pueden 

formar conexiones entre una información existente de ideas que surgen en torno a un 

anteproyecto.  

 En este objetivo se permitió tomar en cuenta la información antes otorgada y darle una 

dirección, claro se tiene en cuenta todo lo que los estudiantes comprendieron a manera de 

recuerdo no solo diciendo que recuerdan de cierta manera específica una y otra parte de la clase 

o lo que logran recordar, sino la forma de traer de vuelta estas bases en manera de información 

clave para pistas de qué manera abordar temas de investigación, para la parte de ideación se tuvo 

que tener en cuenta no solo el proceso para dar los primeros pasos de acercamiento al diseño, 

sino dar de cuenta que era lo que más se evidenciaba que los estudiantes recordaban, para efectos 

de esto lo primero que se tuvo en cuenta fue que el profesor de la clase metodología de la 

investigación quien era la primera pertinencia a tener de cuenta, para este primer proceso 

creativo se tuvo en cuenta lo que se explicó anteriormente en el marco teórico dando de cuenta 
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que el uso de la información a base de ideas y la experiencia de un usuario frente a la propuesta 

de una idea, para esto se utilizó un personaje como base fundamental de no solo unión gráfica 

sino como una fuente de información recurrente en el recurso a base de fundamento para explicar 

el proceso de realización a tener en cuenta de diferentes instancias de un trabajo de grado o una 

propuesta investigativa en la cual estas pertinencias de ser recordadas, darán información y un 

orden a las ideas tenidas en cuenta para que el usuario pueda conectar sus ideas personales y 

llevarles a cabo por medio de las pertinencias disciplinares enfocadas al interés profesionales con 

base al interés del usuario por un tema a investigar. Para efectos del uso de este personaje en las 

decisiones de diseño se detalla de manera más propuesta la forma que adopta este personaje para 

llevar la información, las características para su reconocimiento y sobre todo el uso de su nombre 

como un identificador que se pueda llevar a cabo para entender claves de identificación, en orden 

de que la propuesta de valor del personaje sea tomada en función del proyecto se requiere que no 

solo su ideación sea clara para entender sino que sea un elemento que sea fácil reconocer a 

simple vista con lo que se le dará a entender a la persona que es un profesor que da consejos 

frente a lo que se puede tener en cuenta en un proyecto y ayuda a la persona que tenga en cuenta 

esto para qué sé mucho más fácil comprender la pertinencia del usuario frente al abordamiento 

de las ideas.   

Cuarta etapa ï Propuesta 

4. La cuarta etapa de la metodología responde al objetivo de Establecer pistas que desde 

lo visual estén destinadas a permitir organizar la información en una estructura investigativa. 

Esta parte de la estrategia metodológica manifiesta la importancia de la recolección de los 

elementos visuales obtenidos a través de las encuestas antes hechas en la parte de estudio.  
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 En esta etapa se generaron la toma de las decisiones de diseño acerca de la propuesta de 

diseño y la forma en que se va a implementar el personaje por medio de un recurso que permita 

jerarquizar información de pertinencia para ser usada en un proyecto, las ideas que la persona 

vaya a implementar en el recurso darán de cuenta la comprensión de su investigación para 

comprender cómo el diseño gráfico actúa como mediador entre el recuerdo y la información a ser 

llevada en el recurso para ser usada de manera metódica en el estudio de un proyecto. 

 Categorizando y observando la información recogida a lo largo de los procesos, se realiza 

una jerarquía de los elementos, en este caso los puntos clave obtenidos por los estudiantes a 

través de lo que se recordaba, entendiendo esto y tomando de cuenta las entrevistas al docente de 

la clase se vio la oportunidad de utilizar estas categorías de información como consejos 

impuestos en el recurso llevados a la mano del diseño. Comprendiendo esto los elementos a 

desarrollar se exponen, a continuación, se mostrará la etapa de diseño.   
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Propuesta de diseño 

La oportunidad de diseño radica en los descubrimientos expuestos en la propuesta 

metodológica y marco teórico y conceptual que sustenta el concepto transversal del proyecto 

integración, exponiendo la posibilidad de crear un recurso intuitivo, fácil de usar y adaptado a 

las necesidades específicas de los estudiantes de diseño gráfico.  

Figura 22 

Mapa de concepto sobre la relación de categorías para el concepto transversal frente al 

producto. Creación propia.  
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Atributos y determinantes 

 La propuesta de diseño no se centra en ser solo un elemento para organizar y guardar 

elementos escritos o notas del estudiante, sino ser un recurso de ayuda para aquellos que 

estudiantes que se encuentren realizando un proyecto con el fin de entender su pertinencia de 

investigación frente al tema que se está investigando y el comprender su abordamiento de esta 

temática para entender el marco de investigación del proyecto a realizar. La propuesta de diseño 

debe ser fácil usable y replicable ya que con el fin de que el usuario pueda realizar sus procesos 

escritos para ser usados en el proyecto, debe de tener la facilidad de ser usada por el usuario para 

componer y organizar sus ideas en el material presentado. La materialización indica que en el 

resultado inicial sea un recurso de uso intuitivo con características propias utilizando elementos 

teóricos y conceptuales de la clase de metodología de la investigación, esto con el fin de tener en 

cuenta la forma de componer un proyecto con referencia a las bases teóricas ya expuestas, el 

producto inicial debe de funcionar como un conjunto pero que pueda ser usado como pieza 

independiente, además de que sea fácil replicable el usuario no solo lo usara para esta 

conceptualización de ideas sino para ordenar los momentos del proyecto que considere 

pertinentes y puede servir para ser usado como recurso de investigación para estudiantes 

realizando un proyecto de distintas áreas de las que se requiera tomar referencia todo esto 

entorno a las pertinencias disciplinarias y que permita aportes de otras personas como un recurso 

de orden de ideas a nivel de diseño. 

 El concepto de integración posibilita la entrada a la etapa de atributos y variables que 

ayudan en función de la toma de decisiones en la propuesta de diseño, con esto tomando en 

cuenta parte de la estrategia metodológica es utilizar los recuerdos de los estudiantes obtenidos 

por las encuestas frente a la clase de metodología, los elementos teóricos o visuales que estos 
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recuerden son fundamentales para hilar la función del recurso en torno a pertinencias necesarias 

de ser recordadas para usarlas en la realización de un proyecto. Lo que se busca es trasladar el 

concepto transversal a la propuesta de diseño, buscando dar el puente entre los recuerdos de los 

estudiantes frente a bases teóricas de comprensión y ser llevados al recurso para ser usados de 

nuevo en la realización de un proyecto. Teniendo esto en cuenta surge la pregunta de que manera 

poder aplicar el concepto transversal integración en la propuesta de diseño. Es posible llevar esta 

evocación de recuerdos para ser usados en el recurso por medio del uso de un factor 

determinante para hacer de puente entre lo que se recuerda, se vio y quien se recuerda para ser 

llevados al recurso y dar esta comunicación visual de esta manera poder implantarlos en el 

recurso dando una comunicación entre los recuerdos y la fundamentación teórica.  

 

Figura 23 Relación de pertinencia de conceptos. Creación propia  

Decisiones de diseño  

 Para comprender  de qué manera podemos representar el concepto y de qué manera poder 

ser llevado a cabo se da comprendiendo la forma de evocar estos recuerdos, para este propósito 

es necesario el uso de un personaje, se comprende que los principales factores para traer a cuenta 

estos recuerdos es por medio del uso de elementos visuales, el papel del profesor Pockets es 

fundamental para dar este puente, no solo porque pretende que el estudiante tenga un 
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acercamiento más amable con el proceso teórico y fundamental del proyecto, sino que pretende 

dar en cuenta al estudiante sus factores de implicación en el proyecto y de que manera debe de 

abordas estas pertinencias disciplinares, para que el proceso de ordenar ideas y factores sea un 

poco más fácil de ser usadas en un proyecto. Para el uso de esta información recolectada se 

tomaron en cuenta las encuestas realizadas a los estudiantes en la fase de estudio de la estrategia 

metodológica, esto con el fin de dar el puente de conexión que en este caso es el profesor 

Pockets y los consejos propios otorgados por el docente de la clase de seminario de taller 5. Es 

necesario dar de cuenta los consejos como factor de intención para que el usuario comprenda de 

qué manera puede realizar su proyecto desde los gustos personales, intereses profesionales, 

abordamiento, metodología etc. Estos consejos se dividen en varios momentos los cuales son: 

¶ Inicio:  Se toma una primera instancia, esto para dar una narrativa sencilla sobre el orden 

de los consejos para encaminar al usuario. 

Consejos: 

¶ ¡Empecemos!, Recuerda, siempre ten en cuenta tus gustos personales, pero también los 

intereses profesionales; Esto te ayudará a entender cómo abarcar tu proyecto desde tu 

campo de estudio.  

¶ Es importante que definas claramente los objetivos y las metas de tu proyecto. Esto te 

ayudará a enfocar tu trabajo y establecer un plan de acción.  

¶ Desarrollo: se busca que el desarrollo de ideas sea un poco más ordenado en función del 

proyecto sin sistematizar los procesos del usuario, de esta manera los consejos previos 

pueden dar puntos clave para los fundamentos, desarrollando pautas básicas para que el 

usuario pueda usar en la herramienta con función a la investigación. 

 



43 
 

Consejos:  

¶ Tomate un momento, reflexiona ¿qué puedes y que no puedes hacer desde tu profesión? 

¶ Busca aliados, te pueden ayudar a desarrollar tu proyecto ¡Esto te hará más fácil entender 

qué situación puedes investigar! 

¶ Te recomiendo que mantengas una comunicación constante con tu director de proyecto. 

Aprovecha su experiencia y conocimientos para que puedas ajustar tu trabajo. 

¶ No olvides documentar todo el proceso de investigación y desarrollo de tu anteproyecto. 

Mantén registros detallados de tus hallazgos, ideas y decisiones tomadas. 

¶ Final: para que se dé un enfoque más centrado en función de las pertinencias 

disciplinarias se le invita al usuario a pensar la manera de abordar la investigación, con 

esto podrá entender en donde afectara su estudio del proyecto de grado desde el propio 

campo de estudio.  

Consejos:  

¶ Te sugiero que realices una revisión exhaustiva de la literatura existente sobre el tema, 

para tener una base sólida de conocimiento 

¶ Estoy aquí para apoyarte en este proceso, así que no dudes en acudir a mí si tienes alguna 

pregunta o necesitas orientación adicional. 

¶ ¿Haz realizado tu árbol de problemas?, Te ayuda a enfocar tu proyecto teniendo en 

cuenta todas tus pertinencias disciplinarias. 
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Ahora bien, estos consejos se tomaron de la guía del docente de la clase a través de diferentes 

asesorías, obviamente tomando en cuenta las situaciones que se reflejan en el momento de 

abordar un proyecto y la pertinencia de este. Para poder entender la relación de los consejos y 

el profesor, hay que referirse a los elementos gráficos usados para poder representar esto, si 

bien el profesor Pockets está basado en referencias similares a profesores universitarios es 

una representación icónica de los mismos, para que las personas puedan dar de cuenta esta 

relación de conceptos con un elemento amigable en relación a los fundamentos, de esta 

forma se lleva a cabo la personificación como el puente de relación entre los consejos ya 

antes expuestos y los elementos evocados para el uso de fundamentos teóricos del usuario.  

 

Figura 24 Profesor Pockets: Creación propia 
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 Seguido a esto se desarrollan las ilustraciones del profesor Pockets usadas en el 

recurso, estas son necesarias ya que el elemento de la personificación del profesor da relación de 

las categorías del diseño y fundamentos abordados, por medio del profesor y sus conceptos se 

explora la propia autoría del usuario para que el recurso pueda ser usable en un proyecto, esto 

con el fin de que cada fundamento teórico abordado pueda ser aportado por el recurso y en este 

caso por el profesor; el profesor invita en el recurso al usuario a tomar, empoderar y encaminar el 

entendimiento de sus pertinencias disciplinarias. La paleta de colores seleccionada para el uso 

del recurso consta de tres colores (Ver figura 25). 

 

Naranja. Hace referencia a la confianza en uno mismo, es el color de la energía 

constructiva y de la creatividad. 

Azul. Usado en la ilustración del profesor Pockets, se asocia con la verdad, la estabilidad 

y la seriedad. 

Marrón. Es el color utilizado en la ilustración del profesor Pockets, es un color asociado 

a la tierra, por eso es cálido, cómodo, seguro y natural. 

Verde. Color usado en parte de las ilustraciones para representar ideas claves, es asociado 

con frescura, salud, crecimiento y renovación de energía. 

Blanco. Color utili zado en las bases del producto, tanto para las tipografías como para 

que el producto sea posible ser intervenido, se asocia con el color de la pureza y la perfección, 

inspira limpieza, inocencia, reflexión, creatividad, apertura, crecimiento, imparcialidad.  
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Figura 25 

Paleta de colores recurso 

 

  Entendiendo esto se realiza en función del profesor como base de puente visual las 

diferentes ilustraciones de este que van a ser usadas a lo largo del recurso como medio de 

comunicación de los consejos.   
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Figura 26, 27, 28, 29 cuerpo completo profesor Pockets: Creación propia 

 

Por medio del personaje ya expuesto y del estudio que se realizó a los recuerdos de los 

estudiantes frente a lo que se evoca, se realiza un primer acercamiento a la propuesta de 

diseño tomando en cuenta que se tuvo un momento previo en donde esquematizar los 

fundamentos teóricos de la clase de metodología de la investigación eran necesarios para dar 

el primer acercamiento, en este punto de la propuesta de diseño se comprendió que el recurso 

debía de ser posible que el usuario, escribiera e interviniera de manera propia, esto con el fin 

de que el usuario haga propio el recurso en torno a pertinencias del proyecto, formalice a uso 

del orden del recurso y sus consejos su propia propuesta de trabajo, con esto en mente se 

realizó un pequeño plegable que sienta las bases de posible intervención del recurso frente a 

las decisiones de diseño.  
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Figura 30 planeación de prototipado hoja delantera: Creación propia 
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Figura 31 planeación de prototipado hoja trasera: Creación propia 

 Si bien los elementos en función de fundamentos teóricos para fines de las decisiones 

ayudo en función de la composición se entendió que era una orden más de evitar la 

sistematización de un proceso sino que el usuario cada idea, insumo y recurso usado sea 

posible ser aplicado, guardado o archivado en el recurso para ser usado después en fines de 

priorizar el proyecto desde las ideas propias, con esto se da relación  a mantener una 

pertinencia gráfica no solo desde los elementos gráficos como el profesor, sus consejos y la 

disposición de estos en forma de la propuesta generando un orden de entendimiento para que 

el usuario en efectos del recurso pueda componer estas ideas, darles un orden con el fin de 

que el elemento a trabajar concuerde con el orden de trabajo de un proyecto y las ideas 

depositadas puedan ser usadas en este mismo.  
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Avance de concepción de la propuesta 

 Teniendo en cuenta el anterior boceto para el acercamiento de la propuesta se tuvieron a 

lo largo de diferentes retroalimentaciones en el testeo de la primera propuesta un mayor 

acercamiento a lo que el recurso realmente necesita cumplir y ser usado en este caso, la 

importancia de que el usuario de forma libre componga sus ideas y procesos creativos en 

función de su propio proyecto y de la manera en que se quiere abordar para esto se genera 

una pieza base que denota varios puntos; el primero es el uso del profesor Pockets como 

elemento de recurso para llevar información, los consejos otorgados por el profesor y el uso 

de la psicología del color para que el usuario le sea mucho más impactante el uso de la 

herramienta por la composición y orden de los elementos gráficos con base a que el usuario 

pueda esquematizar la información en este orden se realiza la nueva propuesta con las claves 

anteriormente expuestas y los contenidos retroalimentados:    

Figura 32 de la propuesta final base de la maqueta del profesor Pockets: Creación 

propia  
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 Figura 33 propuesta final base de la maqueta del profesor Pockets parte interna: Creación 

propia. 

Figura 34 maqueta plegables accesorio para pegar: Creación propia  



52 
 

 

Figura 35 maqueta hojas de apuntes accesorio para pegar: Creación propia 

 

 

Figura 36 maqueta mini libretas accesorio para pegar: Creación propia 
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Figura 37 maqueta bolsillos accesorio para pegar: Creación propia 

 

 En ordenes de la propuesta después de entender los alcances del recurso se llegó a 

comprender que la propuesta del profesor puede ser usada para un alcance de no solo una 

persona sino que también sea posible ser usada en proyectos en grupo donde se requiera una 

herramienta que funcione para la lluvia de ideas, el guardar estas ideas y sobre todo que 

pueda ser usada para que los usuarios puedan dar una comunicación entre ellos mismo para 

dar de cuenta que tipo de información usar, de cuales ideas se puede trabajar y lo que cada 

idea puede aportar en un proyecto, de esta manera se genera una propuesta del recurso 

utilizando al profesor Pockets, este recurso será usado como un almanaque por el usuario que 

sea posible ser usado como receptáculo por medio de bolsillos y la figura del profesor como 

base para almacenamiento del mismo, para ordenes de este producto se realizó el siguiente 

recurso para fomentar las ideas en grupo:  
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Figura 38 Profesor Pockets versión premium almanaque: Creación propia 

 

Figura 39 Bolsillos plegables usables pantalón del profesor Pockets: Creación propia 
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Figura 40 Bolsillos plegables usables libros del profesor Pockets: Creación propia 

 

 Según las categorías de diseño expuestas anteriormente, el producto es replicable con el 

usuario en función de su propia interacción del recurso, lo cual quiere decir que el prototipo es 

acogido por el usuario para hacer uso de este, con el fin de que tanto las medidas, tamaños a 

imprimir e inclusive las herramientas propias del usuario que coloque en el recurso, sean de total 

autoría de este con el prototipo. Para cuentas de esto la maquetación permite que el recurso sea lo 

suficientemente personalizable, con el fin de que de la gestión de ideas sea un proceso 

completamente satisfactorio y enriquecedor abordando cada estudio tomando en cuenta cada 

oportunidad de aprendizaje que obtenga el usuario pueda ser posible ser usada en un proyecto. 
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Conclusiones  

 Según los objetivos expuestos desde la investigación, se puede decir que este recurso para 

gestionar ideas cumple con las metas destinadas de proporcionar una guía al estudiante para la 

realización del anteproyecto y que de manera más simple y amable pueda utilizar el recurso para 

que organice las ideas del mismo, con esto se logra establecer la conexión de los conceptos y 

fundamentos rememorados por medio del uso del recurso para que el estudiante pueda cumplir 

con su propuesta de investigación, permitiendo no solo que use los consejos como pistas para 

que pueda orientar las pertinencias disciplinarias del proyecto propio, sino  que de igual manera 

logre usar el recurso para apropiarse de la interacción y función con el mismo.  

 Este recurso puede permitir no solo que el estudiante gestione ideas y conceptos 

enfocándolos para complementar proyectos, sino que de igual manera personas que necesiten un 

recurso fácil a la mano para ser usado, con el fin de que un proyecto pueda ser visto desde 

diferentes puntos de vista y abordado plenamente desde el campo de estudio deseado todo esto 

llevado del profesor Pockets, logrando que genere una conexión entre el personaje y las ideas 

compuestas que se quieran depositar para ser usadas en diferentes proyectos.  
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Anexos 

Anexo 1  

Formato de encuestas dirigidas a los estudiantes sobre el estrés académico referido a la 

clase de seminario de taller 5.  
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Anexo 2  

resultados de análisis a los estudiantes frente al estrés académico  
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Preguntas de entrevista semiestructurada  
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Clase de seminario de taller 5 proceso de entrevista semiestructurada 

 

 


