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INTRODUCCION




a. Antecedentes

A lo largo de la historia, el ser humano ha intentado dar
respuesta a comportamientos que se han generado en él, el
término procrastinacion se define como la tendencia a pos-
tergar y retrasar actividades que han sido planificadas con
anterioridad, este comportamiento se encuentra ligado con
la capacidad del ser humano para medir su tiempo, varios
estudios. (Cruz y Chiale, 2014; Husmann, 2016; Mora y Mufoz,
2021, p. 25; Pérez, 2022).

La procrastinacion académica es la postergacion de las ac-
tividades en relacidon con estudios y trabajo auténomo, esto
llega a generar problemas psicolégicos, cambios conductua-
les y problemas para cumplir actividades puntuales bajo ins-
trucciones. Estos comportamientos no solo afectan directa-
mente al rendimiento académico, si no al comportamiento
del estudiante generando nuevos patrones de conducta, afec-
tando asi su cotidianidad. Rothblum, 1984; Schraw y Wadkins,
2007, citado en Mora y Mufoz, (2021, p. 25). Se menciona al es-
tudiante procrastinador y sus tres factores mas importantes,
como lo son: percepcion del tiempo, habitos de estudio y el
aburrimiento. Considerando que la postergacién de activida-
des y sus efectos para el estudiante depende del tipo de pro-
crastinador, existen infinidad de herramientas que mejoran
estos comportamientos dilatorios, aportando la organizacion
y percepcion del tiempo. Un claro ejemplo es la flexibilidad
mental, estableciendo rutinas y calendarios que gestione el
estudiante y como han mejorado sus procesos académicos.
(Glick y Orsillo, 2015).

Se sabe que la percepcidn del tiempo es subjetiva depen-
diendo del rango de edad, su situacion y el tipo de actividad
a desarrollar de la persona, incluso si ha sido expuesto a emo-
ciones fuertes, por ejemplo, Hammond, C. (2013) menciona
gue la percepcion del tiempo esta relacionada a la edad de la
persona, por lo que un nino percibe el tiempo mucho mas len-
toy preciso que un adulto mayor. Como punto de partida del
analisis del trastorno del comportamiento se sabe que la pro-
crastinacion altera esta percepcion del tiempo, desarrollando
patrones de conducta que pueden afectar su cotidianidad.



La andragogia se define como la disciplina centrada en los
procesos estratégicos para mejorar la eficacia del aprendizaje
en adultos (Caraballo, 2007). Si bien estos procesos deben ser
analizados y aplicados en el desarrollo del estudiante, ;real-
mente mejoran el rendimiento del estudiante? Segun una in-
vestigacion realizada por Rodriguez et al. (2017, p. 3), citando a
Steel (2007, p. 3), “entre el 80% y el 95% de los estudiantes uni-
versitarios adopta conductas dilatorias en algun momento, el
75% se considera a si mismo procrastinador y el 50% aplaza
frecuentemente la dedicacion a los estudios”. Este compor-
tamiento esta asociado con consecuencias alarmantes, como
un bajo rendimiento académico, desencadenando una serie
de efectos negativos que afectan al estudiante en varios as-
pectos.

Los factores que llevan a los estudiantes a postergar sus ac-
tividades pueden variar dependiendo del tipo de procrastina-
dor. Estos factores pueden incluir la falta de incentivo dentro
de las actividades académicas (Quinde et al,, 2019), las capa-
cidades cerebrales de retencion de informacion de los estu-
diantes, la cantidad de informacidn a la que estan expuestos
diariamente a través de medios digitales (Andrade, 2019), los
habitos adquiridos a lo largo de su vida para completar las ac-
tividades académicas (Caicedo y Jiménez, 2021) y la tecnolo-
gia distractora que desvia el enfoque del estudiante (Gonzalez
y Garcia, 2019).

La procrastinacion, aunque pueda parecer simplemente
“pereza” o se pueda categorizar a una persona como “vaga”,
en realidad es un trastorno de conducta que todos experi-
mentamos en algudn momento, en diferentes magnitudes.
Esto no significa que la persona sea perezosa. Segun Chiale
y Husmann (2016), este comportamiento puede ser resultado
de otros trastornos no tratados en edades tempranas que aun
afectan emocionalmente al estudiante.

Los estudiantes se ven afectados, pero también adultos
con trastornos de ansiedad generalizada (TAG). Segun la en-
trevista realizada por Chialde, 2015 a Irina (35 anos) dice:

Yo tenia muchos problemas para dormir, me costaba
dormirme, pero, ademas, a veces me despertaba sobresal-
tada en la mitad de la noche y me ponia a pensar en todo
lo que tenia que hacer al dia siguiente. Por la mafana es-



taba cansada, no podia concentrarme ni para organizar mi
dia, entonces me ponia Mas nerviosa y eso me preocupaba
Yy me retrasaba todavia mas. Me enredaba en los peores pen-
samientos y daba vueltas y no arrancaba. Queria que no se
me pasara por alto ningun detalle y terminaba por no hacer
nada. Cuando me sentia acorralada, Ilamaba para anularlo, si
era un compromiso o faltaba si de trabajo o estudios se tra-
taba. (Chiale, 2015, p.71)

Los estudiantes se ven afectados por comportamientos
procrastinadores y no han sido diagnosticados, estos com-
portamientos afectan su dia a dia, al punto de afectar tanto
SuUs rutinas como sus procesos educativos. por lo que buscan
respuestas a través de sus herramientas tecnoldgicas, sin lle-
gar a una respuesta concreta. Algunos de los articulos men-
cionan que es mucho mas que habitos por corregir y que con
el tiempo esto puede ir mejorando, segun (Vasquez, 2020, p.
130-142) la solucion no se encuentra mejorando el dia a dia,
se conoce hasta ahora que la pereza es un factor importante
sobre el procrastinador habitual, sin embargo, se puede ser
inmune a esto como los estoicos, ya que cada uno tiene el
deber de ser emperador de cada uno. La principal solucion
se centra enfocando metas con diversas estrategias como lo
son desglosar actividades que resulten dificiles de concluir, el
sobreesfuerzo y el perfeccionismo solo empeoraran el habito
de procrastinacion, no dejarse llevar por las emociones muy
positivas, el factor diferenciador es la planificacion y el mapeo
de todas las diligencias por cumplir, la importancia de los des-
cansos junto a las recompensas por cumplir. Un claro ejemplo
es la investigacion realizada por la Universidad de Valladolid
en la que después de la aplicacion de mejorar los procesos
de gestion de tiempo y organizacion denota que el 88.9% de
los estudiantes mejoraron sus procesos académicos. Morales
Garcia, M. (2022).
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b. Hipoétesis de trabajo

Se considera a las herramientas tecnoldgicas como el prin-
cipal impulso de la procrastinacion, si bien es cierto, que es
uno de los elementos distractores al momento de realizar acti-
vidades académicas, también puede ayudarla. Se conoce que
los estudiantes actuales migran sus actividades auténomas a
plataformas digitales, siendo vulnerables a distractores. Como
se menciona en los antecedentes existen diferentes tipos de
procrastinadores y estos perfiles varian segun el estudiante
¢Por qué no usar el perfil del procrastinador para elaborar he-
rramientas Utiles que organice el tiempo operativo y reduzca
el nivel de procrastinacion? Se puede implementar una he-
rramienta, que permitan al estudiante enfocarse, mejorar su
percepcion del tiempo, incluso un plan de organizacidén y mo-
tivacion, para que, el estudiante trabaje en su conducta y por
ende mejore sus procesos educativos. Una herramienta que
gestiones tiempos de operatividad por actividad, monitoree

c. Objetivos

Implementar herramientas digitales para atenuar los ni-
veles de procrastinacion académica en estudiantes de la

Objetivos Especificos

- Recopilar datos de la investigacién al grupo objetivo,
que permitan un andlisis a profundidad de la problema-
tica y una solucién grafica.

Disefar un sistema grafico que aporte a la conciencia
de los habitos de procrastinacién académica.

Testear la eficiencia del sistema grafico en la mejora de
los procesos académicos.
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1. Descripcion del caso y diagnéstico

1.1 Presentacién del caso

Dado los antecedentes se conoce que aproximadamente
el 80 % de los estudiantes universitarios procrastina, reflejan-
do sus resultados en el rendimiento académico. Sin embargo,
el nUmero de encuestas realizadas mencionan que este com-
portamiento no se relaciona a un grupo especifico, separa-
dos por carreras universitarias, género o actividad especifica
de los estudiantes, segun un estudio realizado Gil Flores, J.,
de Besa Gutiérrez, M. y Garzon Umerenkova, A. (2020), con-
cluye que los porcentajes y problemas de procrastinacion son
principalmente por la organizacion y percepcion del tiempo
en el estudiante. Se conoce que existe un ligero aumento en
los porcentajes de procrastinacion del género masculino de
primeros niéveles académicos, que el género femenino de ni-
veles superiores, hablando de la muestra analizada. El tema
mencionado es global, sin embargo, se considera la Pontificia
Universidad Catolica debido a su aplicacion a la Pedagogia Ig-
naciana, la cual se centrada en el desarrollo humano. La uni-
versidad se preocupa por competencias académicas y la hu-
manizacion del estudiante. Y es por esto se enfoca en mejorar
el desarrollo humano sus estudiantes. Una de sus sedes es el
campus principal ubicado en Quito, en la avenida 12 de octu-
bre, en el cual estudian aproximadamente 13.758 estudiantes
entre las facultades de Arquitectura, Disefo y Artes; Ciencias
Administrativas y Contables; Ciencias de la Educacion; Cien-
cias Exactas y Naturales; Ciencias Humanas; Comunicacion,
Linguistica y Literatura; Eclesiastica, Ciencias Filosdfico-Teolo-
gicas; Economia; Enfermeria; Ingenieria; Jurisprudencia; Me-
dicina y Psicologia. Dichos estudiantes se encuentran entre
17-26 anos aproximadamente, todos realizan actividades au-
tdnomas en sus hogares, todos los estudiantes en algun mo-
mento de su carrera realizan practicas o tienen un trabajo, to-
dos realizan una actividad fuera de la universidad para bajar

sus niveles de estrés, a lo largo de la carrera los estudiantes
tienen a decir sentirse estresados o Nno tener tiempo para sus
actividades.

La Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, consta con to-
dos los procesos de acompafiamiento formativo, todo enfocado
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Regresando a los antecedentes y bajo las investigaciones
planteadas se conoce que, debido a la falta de técnicas y ha-
bitos en actividades académicas, mas la gran cantidad de in-
formacion digital que se convierte en distractores en la ope-
ratividad diaria, provocando asi problemas de organizacion y
percepcion del tiempo sin tomar en cuenta edad, género o ca-
rrera. La procrastinacion es uno de los principales problemas
desencadenantes de muchos mas, dado el ejemplo, el plagio
académico es uno de los pocos problemas, que se puede ver
reflejado en el rendimiento académico de los estudiantes. Si
se puede enlistar la serie de problemas y efectos negativos
gue la procrastinacion puede provocar Figura 1.

Antes de focalizar la atencidén en el caso especifico, se
analizaron otras encuestas realizadas a nivel masivo en una
muestra del sector latinoamericano y de largo plazo, a estu-
diantes universitarios sobre sus actividades autébnomas y su
frecuencia de procrastinacién, Tabla 2.

En la siguiente tabla los estudiantes evaluados mencionan
cuales son las actividades mas suelen aplazar, teniendo como
resultado el estudiar para los examenes en un 32%, debido a
que esta actividad requiere el esfuerzo de varias inteligencias

Tabla 1

¢Hasta qué punto pospone la tarea?

Area Casi siempre o siempre
Escribir un trabajo 12,7% 27, 7%
Estudiar para los examenes 19,7% 32,0%
Mantenerse al dia con las tareas académicas 22.0% 25,0%
Mantenerse al dia con las tareas administrativas 15,7% 237%
Mantenerse al dia con las tareas de asistencia 24.0% 17.7%
Actividades escolares en general 10,4% 21,0%



El caso presentado es los estudiantes, entre 17-26 anos, de
diferentes facultades de la Pontificia Universidad Catodlica,
Universidad en la que el proceso académico de los estudian-
tes es prioritario, ya que cuenta con una serie de actividades 'y
tutorias de acompanamiento.

Segun una de las encuestas realizadas por Cobo, V. (2020),
a una muestra del caso menciona que, de los 40 participan-
tes, el 35% se encontraba realizando actividades laborales o
pasantias, 55% realizaba actividades extracurriculares y el 75%
tomalba este tiempo para hacer actividades académicas au-
tdnomas. La encuesta realizada refleja cuales son algunos de
los comportamientos de los estudiantes, en la muestra, que
procrastinan dada su percepcion. Figura 2,y Figura 3. Los es-
tudiantes participantes mostraron sintomas en los de poster-
gar sus actividades, debido a diferentes factores, la entrega
de la actividad fue realizada hasta los ultimos dias antes de
su fecha limite, en la que cada uno ha puntuado entre nunca,
casi nunca, a veces, casi siempre y siempre, relacionando las
razones por las cuales ellos tienen a postergar sus actividades
a realizar, estas perspectivas marcaron y reforzaron compor-
tamientos mencionados en los antecedentes y lo discutido
con la especialista en andragogia, Morales. P, PhD (2022), los
estudiantes tienen a postergar debido a la saturacion y desor-
ganizacion de sus diligencias, llevandola hasta el limite a rea-
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INTRODUCCION

Figura 2

Resultados perspectiva de encuestados
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Figura 3

Resultados perspectiva de encuestados
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Figura 4

Frecuencia
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Dado el andlisis de la muestra, todos los estudiantes pro-
crastinan, confirmando lo antes mencionado en anteceden-
tes, sin embargo, los estudiantes no se niegan a entregar la
actividad, pero si la posponen debido al sentirse estresados
por la acumulacion de pendientes académicos. Algo a resaltar
es que mas de la mitad menciona no poder organizarse con
sus actividades académicas por lo que decide posponer sus
actividades académicas.

En la misma encuesta realizada por Cobo Villegas, V. A.
(2020), una de las actividades a realizarse es la entrega de un
ensayo, en el cual por dia de postergacion se reduciria 1% de
la calificacion final, para la actividad los estudiantes cuentan
con 6 semanas para su entrega, del analisis de la evaluacion,
el 18% de los estudiantes entregaron la actividad antes de la
fecha establecida, mientras que el 32% de los estudiantes no
cumplieron con el plazo de entrega. En la Figura 4, muestra
cuales fueron los tiempos dedicados, autbnomamente a la

17



Los altos niveles de actividad académica en las ultimas se-
manas antes de la entrega no reflejan que el estudiante no
sepa sobre el tiempo limite de entrega, esto no significa que
no existan herramientas que ayuden al estudiante a mejorar
suU organizacién y mapeo de actividades entonces ;Cuales
son las herramientas que usan los estudiantes para organizar
su tiempo? ¢ Estas reducen de alguna forma la dilatacion de
actividades? Segun la encuesta realizada por (Herramientas
organizacion, 2022) a 20 jévenes universitarios, sin tomar en
cuenta su carrera o tipo de actividad académica, reflejan que
hay diferentes recursos que usualmente usan como son crear
listas a mano, colocar recordatorios o simplemente lo recuer-
dan por mérito propio, Figura 5.

Herramientas de organizacion

47,8%
43,5%

10

8

6 21,7% 21,7% 21,7%

' ' 17,4% .
4 13% 13%
(o)
Listas Calendario Planificacién Notas Recordatorios Aplicaciones Memoria Ninguna

semanal adhesivas

Nota: Llegando casi a los 50% de los encuestados prefieren usar listas, lo interesan-
te de la encuesta es que 43% de los estudiantes se organizan basado en su capacidad
memorial, como se menciona en los antecedentes uno de los factores que inciden en la
procrastinacion es la capacidad que posee nuestro cerebro para recordar informacién
importante.
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Los estudiantes son conscientes sobre su tendencia a la
procrastinacion, pero no sobre si esto tiene una mejora con
respecto al tiempo, el uso de herramientas puede ayudarlos
momentaneamente en su organizacion, en la entrevista el
435% de los estudiantes aseguran no ver mejora en sus ten-
dencias dilatorias, Unicamente el 17,4% considera que si, el res-
to de los entrevistados no consideran un cambio lo suficiente-
mente grande para mejora. Figura 6

Figura 6
Estudiantes que consideran une mejora con las herramientas actuales

POCO
39,1%

Sl
17,4%

NO
43,5%

Nota: Los estudiantes aun no han notado un cambio completo en las herramientas
que usan para organizar sus actividades académicas. Hay varios factores que influyen
en el comportamiento dilatorio de los estudiantes, como son ya mencionados: su orga-
nizacion, percepcion del tiempo, metodologias educativas en el aula de clase, distrac-

tores y mas.
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Delimitar al publico objetivo brindara al proyecto requeri-
mientos mas especificos, considerando estudiantes universi-
tarios de entre 16-26 anos, que se encuentren estudiando una
carrera universitaria, tanto hombresy mujeres, todos hispano-
hablantes, aproximadamente sus actividades se enfocan en
mejorar relaciones sociales y comunicativas, una de sus acti-
vidades mas repetitivas son las redes sociales, como esfuer-
Zo consideran sentirse ocupados y estresados la mayoria del
tiempo mientras que sus prioridades son sus carreras profe-
sionales y relaciones sociales. El tipo de perfil estudiantil de la
universidad es aquellos que plantean un enfoque profesional
académico y humanistico, a lo largo del crecimiento del estu-
diante generara competencias como comunicacion, enfoque,
innovacion, y la muy ignaciana capacidad de aspirar a mas.

A partir de las entrevistas, encuestas e investigaciones rea-
lizadas, se planteé un usuario mostrado en la figura 7. Una
muestra entre los estudiantes lo cual ayudo identificar aspec-
tos colectivos, como cuales son sus metas y frustraciones. Los
estudiantes de entre 16-26 anos, tienden a presentar proble-
mas de organizacion y debido a |la entrevista realizada a Mo-
rales, (2022), menciona que, entre estos rangos de edad, su
prioridad se encuentra en lo social y sus relaciones amorosas.

En el mapa de empatia descrito en la figura 7, se observa
que algunas de las frustraciones es el poco tiempo que posee
para entregar sus actividades, incluso miedo y estrés por no
culminar sus estudios.

El usuario directo serian todos los estudiantes afectados
por los patrones de comportamiento de la procrastinacion,
mientras que los indirectos serian aquellos que igual se ven
afectados pero su resultado no seria la procrastinacién acadé-
mica, sino problemas laborales, personales y trastornos psico-
l6gicos.

Confirmando el comportamiento de los estudiantes para
priorizar sus relaciones sociales, los estudiantes suelen sen-
tirse estresados cada que presenta una actividad académica,
al igual que siente miedo al no lograr graduarse, destacando
igual que su medio comunicativo y su principal herramienta
de estudio, y ocio son las redes sociales y su celular.
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Figura 7
Mapa de empatia

MAPA

INTRODUCCION

DE EMPATIA

AURELIO

Juan es un adulto joven de 20-40 , ecuatoriano gque vive en la ciudad de
Quito, asiste a la universidad Pontificia Universidad Catdlica, clase
medio alta, actualmente vive junto a sus padres y familia, conformada

¢Qué piensa?

Culminar su carrera, aspira ser un
buen profesional, ser una gran
persona, siente apego por sus
amigos vy familia, piensa que
desperdicia mucho tiempo en

redes sociales.

cQué oye?

Se informa por redes sociales e
internet, ,escucha a sus amigos y
familia, sigue la opinion de
infuencers en internet, el medio
para mantenerse informado es su

celulary su computadora.

¢Qué ve?

A su  familia, amigos, pareja
sentimental, compaferos
universitarios, plataformas de
entretenimiento, plataformas que
pueden ayudarle a recordar cosas,
mira mucho su celular, mira sus
actividades en clase, y mira lo que

hacen sus companeros.

aproximadamente de 4 personas.

¢Qué dice y hace?

Comenta sobre sus exitos y su
bienestar, logos y metas. Le gusta
siempre estar informado y al
tiempo con sus actividades, es
lguien muy afectuoso y sociable,
normalmente se encuentra
ocupado y siempre preocupado.

Esfuerzos

Considera que le falta tiempo, le
preocupa no entregar sus
obligaciones a tiempo, no le
gusta sentir ansiedad, miedo al
que diran si no logra cumplir

con sus objetivos.

Resultados

Poder graduarse siendo no solo
profesional sino  una gran
persona, disminuir sus niveles
de estrés, mantener un buen
entorno social, sentimental vy
mental, mejorar su produccion.

Nota: El mapa de empatia es una herramienta de marketing, ayudaran a entender
los segmentos de publico objetivo, para el desarrollo del proyecto se detallan necesita-
des, frustraciones y motivaciones.
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La procrastinaciéon académica es un comportamiento que
los estudiantes, a lo largo de la carrera identifican, enfocan-
dose en herramientas que fueron disefadas para mejorar
los procesos de aprendizaje, desde temas organizacionales
o estrés por la saturacion de actividades. Se analizaron varias
piezas disenadas con el fin de comparar referentes, conocer
sobre el resultado en relacién con los requerimientos de usua-
rio, construccion grafica, valor agregado y sus caracteristicas
comerciales.

Los referentes seleccionados y observados fueron aguellos
enfocados en solventar los requerimientos y problematicas
relacionadas a la organizacion y procrastinacion en activida-
des, considerando igual que por popularidad entre los usua-
rios, buenos resultados, observaciones importantes.

Este tipo de proyectos se ha repetido en diferentes pla-
taformas y soportes por todo el mundo en cortos plazos, por
ejemplo, la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, plan-
tea herramientas y capacitaciones para mejorar el desarrollo
de las aulas, reduciendo los niveles de saturacion y procras-
tinacion en los estudiantes. Si bien ya se habla de campanas
que participen en mejorar estos procesos, se tomod en cuenta
aquellos que sostengan una participacion significativa con el
Disefo Grafico.

Enfocandonos en los proyectos realizados en Latinoamé-
rica, no hay registros de proyectos que se desarrollaron como
sistemas de interaccion enfocados en la problematica antes
mencionada.

Forest es una aplicacion usada para limitar el tiempo de las
actividades a realizarse, por lo que se enfoca a que el usuario
se concentre Unicamente en la actividad descrita, en la que
corre un temporizador, haciendo crecer un arbol hasta termi-
nar el tiempoy la actividad. Figura 7.
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Figura 8
Forest y Virtue map

nate procrastination,
and low self esteem

Stop puting off tasks,achieve more & be mre confdent oday
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VIRTUE MAP

Estados unidos
Adultos jovenes

Analisis grafico

La aplicacion hace uso de formas
figurativas y organicas con un
estilo flat design, aplica figuras
como circulos y cuadrados con
formas vacias y rellenas. Hace
uso de colores frios y uno calido,
como tonos morados, celeste y
contrastado con naranja, todos
en tonos apastelados. El uso de
sus colores son contrastantes y
son una paleta cromatica clasica.
Segun la psicologia de color esta
paleta cromatica denota
esperanza y calma. La tipografia
elegante serif y una moderna san
serif, usa jerarquizacion entre las
dos familias tipogréaficas .No hace
uso de fotografias sino
ilustraciones de grado 4. Usa una
reticula modular con una
organizacién muy formal.

Caracte_rilsticas

2Qué hébitos o activi tiendes a postergar?

Steven Luke As a lifelong procrastinator, |
was worried the program will be too hard
to follow and | will procrastinete on it too..
But Virtue Map is very easily managed in

Sus medios principales son las
redes sociales, con encuestas de
personalidad y testimoniales de
personas que mejoraron su
calidad de vida.

Valor agregado

Los planes de organizacion son
completamente personalizados
dependiendo de tus resultados
en la encuesta y bajo tu
personalidad.

_ Stay focused.

Be present!

oy -
|

FOREST

Chino
Adultos jovenes

Andlisis grdfico

La aplicacion hace uso de
formas figurativas y un estilo
low poly aplica figuras como
circulos y cuadrados. Hace uso
de colores frios, como verdes en
varios tonos. Es una paleta
cromatica moderna. Segun la
psicologia de color esta paleta
cromatica denota esperanza,
tranquilidad y naturaleza. La
tipografia moderna san serif
contrastada con una script, usa
jerarquizacion con los diferentes
estilos de la familia tipografica.
No hace uso de fotografias sino
ilustraciones de grado 4 e
iconografia. Usa una reticula
modular con una organizacién
muy formal.

Caracteristicas
comerciales

Sus medios principales son las
redes sociales, mediante videos
storytelling en youtube.

Valor agregado

Despertar ciento sentido de la
responsabilidad en el usuario y
alejarlo  del movil, intentar
mejorar  los  procesos de
enfoque y orgullo por logros
alcanzados.

Después del analisis e Forest, se considera que es una apli-

cacion prohibitiva del teléfono a niveles de notificarlo, la apli-
cacién es muy parecida a la metodologia de Pomodoro, figura
13, sin embargo, no es bien conocida entre los jévenes por lo
gue la herramienta pasa desapercibida entre el publico obje-
tivo. La aplicacion posee una version de paga y gratuita, algu-
nos de los usuarios que comentan su Uso, mencionan sobre
la eficacia de esta aplicacién especialmente en actividades
como el estudio. Figura 9.

. Victoria Ballesteros :

dkkkk 25deenerode 2023

Forest es una excelente app para tomar como apoyo en la construccion de habitos sanos. El celular siempre es una distraccion, y creo
que mi mayor cbstaculo en el progreso. Pero con Forest he conseguido mejorar mi productividad enormemente en cuestion de dos
dias. La version gratuita es excelente de por si, perc la oferta por la version pro vale totalmente la pena. Instalar Forest es de las
mejores decisiones que he tomado
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Figura 10

Sensahealth es una pagina web en la que crean planes
organizacionales y rutinas para mejorar aspectos como au-
toestima, estrés, procrastinacion, TDAH, ansiedad social, ago-
tamiento y mas; dicha pagina cuenta con una serie de pre-
guntas que analizan tu comportamiento y habitos, creando
un plan completamente personalizado dependiendo a sus
necesidades. Figura 10.

Sensahealth y Habitica

Tu salud mental es
importante: Sensa te da las
herramientas para
ayudarte a mejorarla

2Qué incluye?

Obtén tu plan de accién
personalizado

SENSAHEALTH
Estados unidos | Desconocido
Adultos jovenes Jovenes adolescentes y jugadores

habitica

HABITICA

Andlisis grdfico Andlisis grdfico
La aplicacién hace uso de formas
figurativas y organicas con un
estilo texturizado, aplica figuras
como circulos y cuadrados con
formas vacias y rellenas. Hace
uso de colores frios, como
celeste, crema y contrastado con
naranja, todos en tonos
apastelados. El uso de sus colores
son poco contrastantes y son una
paleta cromatica clasica. Segun

La aplicacién hace uso de
formas figurativas debido a que
es un RPG en estilo pixel art,
aplica figuras como circulos y
cuadrados. Hace uso de colores
frios y uno calido, como tonos
morados, celeste y contrastado
con naranja. El uso de sus
colores son contrastantes con
una paleta croméatica moderna.
Segun la psicologia de color
la psicologia de color esta paleta
cromatica denota esperanza y
calma. La tipografia moderna san
serif, usa jerarquizacién con los
estilos de la familia tipografica
.No hace uso de fotografias sino
ilustraciones de grado 4. Usa una
reticula  modular con una
organizaciéon muy formal.

esta paleta cromatica denota
esperanza, misterio y suefios. La
tipografia moderna san serif,
usa jerarquizacion de tipografia
con cajas altas en mayusculas y
mindsculas .No hace uso de
fotografias sino ilustraciones de
grado 4 e iconografia. Usa una
reticula modular con una
organizaciéon muy formal.

Caracteristicas
comerciales

Caracteristicas
comerciales
Motivate yourself to

Sus medios principales son las ERD Proyecto de cédigo abierto en
redes sociales, con encuestas de github que luego fue ganando
personalidad y testimoniales de peso en plataformas de juego
personas que mejoraron su RPG y finalmente redes sociales.
calidad de vida.

Valor agregado Valor agregado
Los planes de organizacién son
completamente personalizados
dependiendo de tus resultados
en la encuesta y bajo tu
personalidad.

Juego hecho para reducir
niveles de estrés mientras se
procrastina para organizar tus
actividades. Es una idea
innovadora  para  distraerse
mientras  te  organizas y
mantienes logros.

Sensahealth puede ser completamente personalizado, sin
embargo, los planes de organizacion son de pago, los formu-
larios a llenar pueden resultar fatigantes para el usuario e in-
cluso tediosos y largos, por lo que es probable que el usuario
no se someta al analisis.

Tomando en cuenta la linea grafica y su representacion
relajada, es probable que se confunda que es realizada para
niNnos y adolescentes.
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Habitica es un videojuego que se encarga de realizar listas
de actividades con el fin de aumentar la productividad, si el
usuario lo termina en el tiempo establecido podra ganar re-
compensas para subir de nivel en el videojuego, llevando al
usuario a concentrarse en culminar sus actividades esperan-
do una retribucion al completarlo. Figura 10. Si bien Habitica
ha tenido muy buenas resefas ante el publico, cabe recalcar
gue aun al ser gratuita esta enfocada en un grupo objetivo
muy especifico, los recursos y la conceptualizacion pueden
resultar negativo por la descontextualizacién del usuario, por
otro lado, por la cantidad de informacion presentada en la pla-
taforma puede llegar a ser abrumadora y contradictoria con
los términos de organizacién y productividad.

Usuarios de Sensahealth

Don'’t just take our word for it

Hear how Senza has improved the lives of these users:

Sharon D, 36 David 5, 41 Ellie F, 25

so much better as a

La aplicacién de Sensahealth es una aplicacion de segui-
miento por lo que esta pendiente de los resultados de sus
usuarios, segun sus datos en menciona como mejora los ha-
bitos y reduccion de ansiedad con respecto al uso de las pla-
nificaciones. Figura 11, figura 12. Jakucionis (s. f.)



Resultados de Sensahealth

Es hora de
empezar de
nuevo

A partir de |as respuestas que proparcanasts
calculames tus niveles de estrés y ansiedad
comprudbalos a continuacién,

Deja de sentirte
abrumado/a

Libera fu potendeal intenas

AMer

INTRODUCC

Tui vl che Eatndiarraedad

0/67 (Mormal)

—

Todary

Atier using Sansa

&

88%

e bos usuanics con resultades similares
informaron sentirse significativamente mas
tranquilos y contentas con sus vidas
despuis de solo 3 meses

Ver mi plan

de los usuarios informaron una mejora

8 3% #n ol susiio despusés de unas pocas

semanas

de los usuarios sintieron que eran mas

77% capaces de afrontar la ansiedad

de los usuarios sufrieron los mismos

45 % desencadenantes de estrés y snsedad

que th

(o}

N

Nota: Sensahealth se enfoca en el bienestar y desarrollo humano con la mayor salud

mental, sin embargo, posee planes de organizaciéon que directamente reduciran los

niveles de estrés en sus usuarios.

Existen otras herramientas que no poseen recursos grafi-
cos como son metodologias, planificaciones manuales, reco-
mendaciones como la metodologia de Pomodoro figura 13,
algunas se encuentran en plataformas que ayudan a gestio-
nar el tiempo como son Microsoft o Asana, que se preocupan
por le gestion del tiempo y mapeo de actividades, los resulta-

dos de las mejoras dependen de cada usuario.
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Cémo implementar el método Pomodoro

Paso1
(Crea una ista de tareas en orden de importancia

Paso2
Configura un temporizador de 25 minutos

POMODORO

Desconocido
Adulto joven

Andlisis grdfico

La estrategia como tal no posee
un repositorio grafico por lo que
se analizara la propuesta en una
pagina web, en la que usa
colores apastelados con textura
al estilo pintura hecha a mano,
usa colores contrastentes por el
color rojo, la tipografia es san
serif debido a que esta en un
soporte digital, usa
jerarquizacion de sus recursos,
No hace uso de fotografias pero
si de ilustracion de grado 4
iconografica.

Caracteristicas

Q Paso3
Pasod
Témate s inutos de descanso
%o B
Después de la cuarta sesion de trabajo, témate un
© 0 SRSy

Una estrategia de gestion deltiempo en la
que se organiza el trabajo en blogues de

25 minutos separados por descansos de
5 minutos para aumentar la concentracion
eimpulsar la productividad.

Nota: Pomodoro es un método para gestionar el tiempo, la cual se enfoca en enten-
der el tiempo, mejor uso de la mente e implementaciéon de herramientas sencillas para
lograr concentrar todo el esfuerzo en el objetivo a cumplir. Cirillo, F., & Fernandez, M.

(2020).

Otras aplicaciones y herramientas
o Cheky

o Focusmate

o Daily planner

NTRODUCC

(o}

e Listado en to do

london

e Planner

new york

Sensahealth
Atlanta

Chino

e Asanna

o Celebriti
Espana

® Time tune
Todo ist

Beeminder

Focus

Momentum

Pomofocus

e Google calendar

N
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Una vez realizado el analisis se concluye en que uno de los
problemas es el bajo impacto en los estudiantes, con respec-
to a sus herramientas organizacionales y de aprendizaje au-
tdnomo. Por otro lado, las propuestas realizadas obedecen a
tendencias y moda limitando la calidad de informacion por
cantidad. Después del analisis realizado con las preguntas de
Michael Jonhson y la tabla comparativa entre herramientas
graficas de Rodriguez, resaltan problemas y estandares a al-
canzar como son en contexto aprendizaje

(Johnson, 2012), (Rodriguez, 2004. pp. 129-138), las herra-
mientas existentes que usan los estudiantes segun la encues-
ta realizada, (Herramientas organizacion, 2022), menciona
gue el uso de listas, planificaciones semanales, recordatorios
Yy No usar nada para organizarse, son las herramientas prefe-
ridas para los estudiantes, estas carecen de un estilo graficoy
NO generan un impacto en sus usuarios, el contenido es muy
saturado, lo cual resulta aburrido en los usuarios, el formato
predecible no genera interés ni motivacion, no marcan una
diferencia entre mejoras de aprendizaje y destrezas académi-
cas, los problemas encontrados en los mismos van desde no
lograr el objetivo de la herramienta, olvidar donde se realizd la
planificacién, actividades invasivas al notificar.

Existen herramientas digitales mencionadas en analisis ti-
poldgico, las cuales plantean un estandar a alcanzar o superar,
algunas de las problematicas identificadas son, que estas no
son de caracter impactante, la informacién es saturada y re-
sulta aburrida para el usuario, el desconocimiento de los estu-
diantes de estas herramientas menciona un problema moti-
vacional, uso de imagen anticuada, estas son similares si, y no
logran destacarse entre el publico. Figura 14, figura 15, figura
16.

La carencia de una herramienta que reldna todos los re-
Cursos necesarios para la organizaciéon del estudiante, que ge-
nere una experiencia del usuario diferente a la mencionada
en tendencias y que adjunte muchos recursos que puedan
usarse por perfil de procrastinador, manteniendo el acceso a
los estudiantes que lo requieran, mantenga el nivel de moti-
vacion del usuario, demuestre un progreso, genere incentivos
y sobre todo reduzca los niveles de procrastinacion, motive al
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Comparacion herramientas de organizacion

virtue N
map.%>

virtue
map

Eliminate procrastination, Calculating your results
anxiety, and low self-esteem

o

Start by selecting your gender

62%

EVALUACION
PREGUNTAS DE MICHAEL JHONSON

. ¢El grado de atencién es minimo o el estilo grafico esta
COMPORTAMIENTO DEL PUBLICO agotado y es necesario generar impacto para trasmitir
el mensaje?

¢Hay gran cantidad de palabras y es necesario
simplificar para que la gente lea mas pero se necesita
que no sea aburrido y lograr que sea util e interesante?

L ¢Las formas de comunicacién grafica emplean medios
AFECTAR LA PERCEPCION y formatos tradicionales y con estilos predecibles que
no asombran ni generan interés?

¢Necesitan comunicar la relacién calidad/precio y hay
que lidear con: barato pero alegre y diferente o lo
opuesto: caro y exclusivo?

¢Se necesita hacer un cambio radical en la identidad
grafica para reformar la imagen a uada del producto
y hacerlo creible para un publico mas joven?

. ¢Comunica valores y cualidades de su negocio /
REDISENO DE MARCA producto y necesita empezar a vender lo que esperan
sus publicos?

¢La marca actual es similar a toda la competencia y
necesita destacarse de la multitud?

¢Se necesita hacer un cambio de identidad radical pero
el cliente no esta dispuesto y solo desea algo sutil que
mantenga sus creencias?

¢Qué conceptos, habilidades o destrezas se quiere
APRENDIZAJE mejorar en su aprendizaje?

¢Cémo funcionan y son utilizados los materiales
existentes y que problemas presentan?

¢Qué nuevos medios se puede emplear para este
aprendizaje y que sean viables en el contexto?

" ¢El mercado esta saturado de productos graficos del
INNOVACION mismo aspecto y es posible generar una idea que
marque la diferencia para romper el paradigma?

¢El estilo grafico propuesto es mas de lo mismo,

PROCESO DE DISENO responde a estilos instaurados en la moda y se necesita
crear un nuevo lenguaje grafico que genere interés y
novedad en el publico?

Nota: La comparacion es realizada entre la herramienta tradicional de planificaciéon
semanal y dos herramientas digitales (Virtue Map y Sensahealth), la tabla comparativa
demuestra mejoras en temas aprendizaje, innovacién y percepcién del usuario (Rodri-
guez, 2004. pp. 129-138)



Comparacion herramientas de organizacion
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PREGUNTAS DE MICHAEL JHONSON

¢El grado de atencién es minimo o el estilo grafico esta
agotado y es necesario generar impacto para trasmitir
el mensaje?

COMPORTAMIENTO DEL PUBLICO

¢Hay gran cantidad de palabras y es necesario
simplificar para que la gente lea mas pero se necesita
que no sea aburrido y lograr que sea util e interesante?

L ¢Las formas de comunicacién grafica emplean medios
AFECTAR LA PERCEPCION y formatos tradicionales y con estilos predecibles que
no asombran ni generan interés?

¢Necesitan comunicar la relacién calidad/precio y hay
que lidear con: barato pero alegre y diferente o lo
opuesto: caro y exclusivo?

¢Se necesita hacer un cambio radical en la identidad
grafica para reformar la imagen anticuada del producto
y hacerlo creible para un publico mas joven?

. ¢Comunica valores y cualidades de su negocio /
EDISENO DE MARCA producto y necesita empezar a vender lo que esperan
sus publicos?

¢La marca actual es similar a toda la competencia y
necesita destacarse de la multitud?

¢Se necesita hacer un cambio de identidad radical pero
el cliente no esta dispuesto y solo desea algo sutil que
mantenga sus creencias?

¢Qué conceptos, habilidades o destrezas se quiere
APRENDIZAJE mejorar en su aprendizaje?

¢Cémo funcionan y son utilizados los materiales
existentes y que problemas presentan?

¢Qué nuevos medios se puede emplear para este
aprendizaje y que sean viables en el contexto?

. ¢El mercado esta saturado de productos graficos del
INNOVACION mismo aspecto y es posible generar una idea que
marque la diferencia para romper el paradigma?

¢El estilo grafico propuesto es mas de lo mismo,

PROCESO DE DISENO responde a estilos instaurados en la moda y se necesita
crear un nuevo lenguaje grafico que genere interés 'y
novedad en el publico?

Nota: Forest es comparado con la herramienta tradicional de notificaciones, y la
metodologia tradicional de Pomodoro, resalta la innovaciéon ya que se menciona dos
herramientas tradicionales y la percepcién de usuario con respecto a su uso. (Rodri-
guez, 2004. pp. 129-138)



Metodologia de Pomodoro y otras herramientas
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EVALUACION
PREGUNTAS DE MICHAEL JHONSON

¢El grado de atencién es minimo o el estilo grafico esta
agotado y es necesario generar impacto para trasmitir
el mensaje?

COMPORTAMIENTO DEL PUBLICO

¢Hay gran cantidad de palabras y es necesario
simplificar para que la gente lea mas pero se necesita
que no sea aburrido y lograr que sea util e interesante?

L ¢Las formas de comunicacién grafica emplean medios
AFECTAR LA PERCEPCION y formatos tradicionales y con estilos predecibles que
no asombran ni generan interés?

¢Necesitan comunicar la relacién calidad/precio y hay
que lidear con: barato pero alegre y diferente o lo
opuesto: caro y exclusivo?

¢Se necesita hacer un cambio radical en la identidad
grafica para reformar la imagen anticuada del producto
y hacerlo creible para un publico mas joven?

. ¢Comunica valores y cualidades de su negocio /
EDISENO DE MARCA producto y necesita empezar a vender lo que esperan
sus publicos?

¢La marca actual es similar a toda la competencia y
necesita destacarse de la multitud?

X
I

¢Se necesita hacer un cambio de identidad radical pero
el cliente no esta dispuesto y solo desea algo sutil que
mantenga sus creencias?

¢Qué conceptos, habilidades o destrezas se quiere
APRENDIZAJE mejorar en su aprendizaje?

¢Cémo funcionan y son utilizados los materiales
existentes y que problemas presentan?

¢Qué nuevos medios se puede emplear para este
aprendizaje y que sean viables en el contexto?

" ¢El mercado esta saturado de productos graficos del
INNOVACION mismo aspecto y es posible generar una idea que
marque la diferencia para romper el paradigma?

¢El estilo grafico propuesto es mas de lo mismo,

PROCESO DE DISENO responde a estilos instaurados en la moda y se necesita
crear un nuevo lenguaje grafico que genere interés 'y
novedad en el publico?

Nota: La comparacion es realizada entre la herramienta tradicional de planificaciéon
semanal y dos herramientas digitales (Virtue Map y Sensahealth), la tabla comparativa
demuestra mejoras en temas aprendizaje, innovacién y percepcién del usuario (Rodri-
guez, 2004. pp. 129-138)



Metodologia de Pomodoro y otras herramientas
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¢El grado de atencién es minimo o el estilo grafico esta
agotado y es necesario generar impacto para trasmitir
el mensaje?

COMPORTAMIENTO DEL PUBLICO

¢Hay gran cantidad de palabras y es necesario
simplificar para que la gente lea mas pero se necesita
que no sea aburrido y lograr que sea util e interesante?

L ¢Las formas de comunicacién grafica emplean medios
AFECTAR LA PERCEPCION y formatos tradicionales y con estilos predecibles que
no asombran ni generan interés?

¢Necesitan comunicar la relacién calidad/precio y hay
que lidear con: barato pero alegre y diferente o lo
opuesto: caro y exclusivo?

¢Se necesita hacer un cambio radical en la identidad
grafica para reformar la imagen anticuada del producto
y hacerlo creible para un publico mas joven?

. ¢Comunica valores y cualidades de su negocio /
EDISENO DE MARCA producto y necesita empezar a vender lo que esperan
sus publicos?

¢La marca actual es similar a toda la competencia y
necesita destacarse de la multitud?

¢Se necesita hacer un cambio de identidad radical pero
el cliente no esta dispuesto y solo desea algo sutil que
mantenga sus creencias?

¢Qué conceptos, habilidades o destrezas se quiere
APRENDIZAJE mejorar en su aprendizaje?

¢Cémo funcionan y son utilizados los materiales
existentes y que problemas presentan?

¢Qué nuevos medios se puede emplear para este
aprendizaje y que sean viables en el contexto?

" ¢El mercado esta saturado de productos graficos del
INNOVACION mismo aspecto y es posible generar una idea que
marque la diferencia para romper el paradigma?

¢El estilo grafico propuesto es mas de lo mismo,

PROCESO DE DISENO responde a estilos instaurados en la moda y se necesita
crear un nuevo lenguaje grafico que genere interés y
novedad en el publico?

1 le! 1 [ ' | | leJ1 | | |

Nota: Habitica es una herramienta que recoge mas herramientas como son listas,
planificaciones, calendarios y recompensas. Las herramientas tradicionales existentes
ya poseen un nivel de innovacién, pero de poca percepcion e interés. (Rodriguez, 2004.
pp. 129-138)



Después de todo el analisis realizado desde antecedentes
al usuario enfocado, los requerimientos principales dentro
del proyecto lo enfocan a ser resuelto de forma digital, una
aplicacién movil que se encarga de mejorar los procesos de
enfoque, organizacion y motivacion para el estudiante en su
desarrollo académico. La idea no es prohibir el uso del disposi-
tivo distractor, sino modular su uso y volverlo una herramienta
educativa potente.

Para sintetizar los requerimientos se planed un analisis
mediante la herramienta vectores de la forma Figura 18.

Figura 18
Requerimientos

Contexto de uso Objetivo Requerimiento

Mapear todas las actividades que debe Vizualizacién general de todas las
entregar en un lapso de tiempo. actividades pendientes a realizarse.

Enlistar actividades a realizar

Conocer el tiempo restante de deadline Mostrar tiempo real por actividad por
de las actividades. percepcion del tiempo.

Apresurar al estudiante por el tiempo de
entrega de sus actividades.

reducir nivel de estrés y concentracién Generar y mostrar incentivos o recom-
constante. pensas para uso del usuario.

Desmotivacion del estudiante al terminar
una actividad pesada.

Generar y mostrar incentivos o recom-
pensas para uso del usuario.

Reducir nivel de estrés y concentracién
constante.

Desmotivacion del estudiante al terminar
una actividad pesada.

Apresurar al estudiante por el tiempo de
entrega de sus actividades.

Mejorar percepcién del tiempo y Mostrar tiempo o reloj, cronémetros y
concentracién. temporizadores.

Reducir el estrés y fomentar descansos Agregar pequenas actividades de

Estudiante con muchas cosas en mente. entre actividades. distracién o dispercién.

Reducir el estrés y fomentar descansos Crear espacios amigables y ambientados

Estudiante con muchas cosas en mente. L €
entre actividades.

Personalizar los requerimientos de cada
estudiante.

Crear encuestas para herramientas por
cada estudiante.

Los estudiantes tienen diferentes formas de
procrastinar.

Generar espacios para anotaciones
académicas.

Mantener recursos y anotaciones en un
lugar ordenado.

Olvidar lugares en los que se toman notas de
la universidad

Ayudar a los estudianttes a mantenerse Generar notificsaciones no invasivas en

al dia en entregas.

Estudiante olvida sus entregas y actividades

académicas con frecuencia. espacios de relajacion.

Algunos aspectos para resolverse varian, por ejemplo, su
presentacion es digital, la cual debe ser adaptable para cual-
quiera de los dispositivos que el estudiante use, por ejemplo,
celular, tableta, laptop y pc de escritorio, siendo adaptada para
las necesidades del estudiante y su comodidad. La herramien-
ta debe ser dindmica y facil de comprender, mas importante
esta no debe ser un distractor mas o una carga académica
para el estudiante, por lo que sus actividades deberan ligar-
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se y premiarse conforme avance con sus actividades al tiem-
po. Algunos de los lineamientos implicitos son la linea grafica
acorde al usuario, legibilidad, y visibilidad con detalles y con-
trastes cromaticos y tipograficos dentro de la herramienta,
mejorando el interés y la navegacién del estudiante, ademas
de una correcta usabilidad y experiencia de usuario.

Elacceso a la herramienta deberd ser implementada como
herramienta extra de la universidad, sin embargo, sus costos

Figura 19

GI ser una aplicaciéb / Timers, \ ( Distribucion \ ( Integracion de \

debe ser facil de cronémetros, dentro de herramienta en
navegar, tener metodologias asociaciones de planes de
buenos recursos de personalizadas, estudiantes o eExperiencia
usabilidad y limite de charla sobre los grata, no invasiva,
experiencia de notificaciones, principios de la no una carga mas
usuario, iconografia recordatorios, universidad sobre para mantener
facil de identificar y planes de la educacion actualizada, facil
relacionar, buena organizacién, ignacianay el de comprender, no
legibilidad, listas, calendario, desarrollo sera un distractor,
visibilidad y correcto notas, libertad de humano. no generar
uso de contrastes. coentarios, analisis frustracion, alivio
Recursos de avances, de estrés,
tradicionales en recompensas y motivacional.studi
plataformas moptivaciones. o para afiliados a la
digitales. asociacion.
- AN J NS N\ J
-\ 4 N\ N
ER\ﬁngA?L A N MECANISMOS VENTAS /. EXPECTATIVA
DISTRIBUCION DEL USUARIO
FISICA \

J AN )

L____J

FUNCION [ COMERCIAL

|
Lf

FORMA

EXPRESION TECNOLOGIA

[ )
- N N N N a

PERCEPTUAL SIMBOLICO MATERIALES PROCESOS COSTOS
N AN AN AN AN J
/ Correcto \ / \ ( Desarrollo de \ / Desarrollo del \ / Integracion de \

Herramienta

funcionamiento de adicional para el visualizacién de sistema con herramienta en
la herramienta, desarrollo humano interfaz, con metodologia planes de estudio
actividades que y académico, herramientas disefio centrado para afiliados a la
den libertad pero preocupacién por como Adobe, en el usuario, asociacion.
que no te dejen la salud desarrollo de interdisciplina
procrastinar, psicolégica de los interfaz en varios desarrolo de
actividades que estudiantes, soportes, aplicaciones y
ayuden a enfocar o dependenciay ambientacion metodologias
mantengan el comodidad. musical uso de basadas en el
enfoque con ilustracion y desarrollo humano
motivaciones. animacion. para mejorar
habitos.

g N\ I\ I\ I\ J

Nota: Fuentes: Luis R. (2006). Diseiio Estrategia y Tactica. Los esquemas configura-
dores de la forma en la modernidad.
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En el proceso creativo que ayudara a generar un concepto
gue se adapte a las necesidades anteriormente mencionadas,
se tomo de referencia el libro “Intuicion, Accidn, Creaciéon” de
Lupton Ellen, el cual describe metodologias y herramientas
gue mejorara la exploracién de ideas, en este caso usando fi-
guras retdricas y asociaciones forzadas. Lupton, E. (2012. pp.
60-108).

La primera idea surge al usar asociaciones forzadas, figura
20, este tipo de asociacion es directamente entre los recursos
fisicos del estudiante como si fueran una “caja de herramien-
tas” con ayuda de estudio de caso, mencionado en el libro, se
enlistaron posibles asociaciones por su nombre y su funcién
“organizar” los dos objetos de exploracion son herramientas
de organizacioén junto a una caja de herramientas. La caja de
herramientas es un artefacto que se usa para organizar cada
uno de tus implementos conforme su uso, ya sea martillar,
atornillar, perforar, pegar, medir, lijar y muchos mas, este tipo
de empaque ayuda a encontrar y organizar cada una de las
herramientas para un rapido alcance. La idea es organizar las
herramientas para reparar la productividad académica. Es asi
que cada elemento dentro de la caja de herramientas se des-
tina a diferentes funciones, mapeo de actividades, percepcion
del tiempo, incentivos y mas.

En la esta conceptualizacion se entrega una caja de herra-
mientas digital en la que el estudiante podra tener acceso a
cada cubiculo con propuestas para mejorar su organizacion
del dia a dia, como si construyera desde O cada tarea o activi-
dad por entregar, como una herramienta diferente.
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Idea 1 conceptual
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La segunda conceptualizacion nace de usar figuras reto-
ricas metafora, mencionadas en el libro Lupton, E. (2012. pp.
60-108), la conceptualizacion nace del crecimiento personal,
su salud mental, su desempeno academico y su mejora pro-
fesional como lo haria creciendo una planta; cada uno de los
estudiantes debera cuidar cada aspecto que deba alimentar
el desarrollo de este ser vivo como lo haria con su crecimiento
personal y mental. Al igual que la planta, diariamente el estu-
diante se expone a elementos que lo enriquecen o que lo des-
motivan, sin embargo, debido a la perspectiva subjetiva, casi
no lo priorizay la planta de su salud mental empieza a marchi-
tarse hasta demostrar una enfermedad. La idea es presentar
al estudiante todos nutrientes necesarios para mejorar (agua,
luz y nutrientes); estos nutrientes se iran sumando a su inven-
tario conforme cumpla sus actividades en el tiempo deadline,
pronto el u i o un huerto lleno de activid
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Idea 2 conceptual
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El huerto organizado finalmente sera el resultado del avan-
ce y rendimiento que el usuario a puesto para hacer crecer
cada una de sus plantas de la mejor forma, midiendo su me-
jora continua con los datos estadisticos de su proceso.

La tercera idea de conceptualizacion nace del uso de figu-
ras retdricas metafora, simil, mencionadas en el libro de Lup-
ton, E. (2012. pp. 60-108), la conceptualizacidén nace de la com-
paracion de los alimentos diarios y su facilidad de terminar
una, con la facilidad que sera para culminar tareas, pero tan
dificil prepararlo como mapearlo. Facil como disfrutar de un
batido magico ,en el que el estudiante percibe cada actividad
como una experiencia muy dificil de alcanzar como la magia,
pero facil como lo es un batido, el cual debe hacerse diario y
sabroso para el crecimiento saludable del estudiante.
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A largo plazo el estudiante tendra acceso a una repisa de
cada bebiday comida que ha preparado midiendo su progre-
so y analisis de cada de una de las actividades culminadas,
como el analisis calérico de cada actividad, aqui se presenta
el progreso de rendimiento en y mejora conforme ha pasado




Figura 23
Wireframe rapido
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un mes de gestion del tiempo.

La cuarta idea conceptual nace metaféricamente del estu-
diante como navegante dentro de su mente, en la que tiene
acceso a varios sectores de su cabeza, cada persona logra te-
ner acceso a diferentes mundos a través de puertas magicas
que le brindaran las herramientas organizacionales necesa-
rias para su desempeno y desarrollo como persona y profesio-
nal. Aveces dentro de los pensamientos del estudiante existen
monstruos que lo acosan y afectan su desempeno académi-
co, como el monstruo de la ansiedad, la pereza, el estrés, la
dispersion y la ansiedad. La idea inicial es recolectar logros,
completando sus tareas y entregarlos al monstruo para evitar
gue este despierte e invada el espacio mental del protagonis-
ta. Figura 24 y figura 25
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Una vez realizadas las propuestas de conceptualizacion,
se realizaron exploraciones con respecto a las ideas iniciales,
para estas exploraciones se usoé el libro de de Lupton, E. (2012.
pp. 60-108), algunas de las herramientas usadas para las ex-
ploraciones son: lenguaje de posible marca, pensamiento fi-
sico, sacalo fuera con texturas, herramientas insoélitas y mas.

Inicialmente se realizd exploracion de formas con papeles
y texturizado, sombras, tipografia enfocada en interfaces, uso
de reticulas modulares y recursos planos para algunas seccio-
nes, en la figura 26, los elementos son figurativos directos con
la conceptualizacion uno, reconociblesy bien conocidas por el

Exploracion de forma 1

Tarea =
Hola mundo
Lorem ipsum dolor sit amet. consectetuer adipiscing Aa B b cc
elit. sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut ’ ’ ’
laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi Raleway

enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper Lorem ipsum dolor sit amet, consecte

Ver mas

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam no-
nummy nibh euismod tincidunt ut lao-
reet dolore magna aliquam erat volut-
pat. Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation ullamcorper
Lorem ipsum dolor sit amet, consecte

50%

) Tarea
Actividad de materia

1:00 pm
Lunes 15
Junio 2023

0000
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Para la segunda exploraciéon de formas se implementaron
en elementos figurativos degradados con respecto al estado
de animo del estudiante y de sus cambios de humor, hacien-
do alusiéon a sus cambios de estado de animo por la cantidad
de tareas y actividades a presentar. El uso de figuras mas or-
ganicas, trazos gruesos, elementos figurativos faciles de iden-
tificar, reticulas y tipografias basadas en interfaces graficas
y posible diagramacion de la misma. En esta exploracion se
pudo hondar en los estados de animo del estudiante y de sus
expresiones que son dificiles de digerir e identificar.

Figura 26

1

19:00 - 19:00 |

TareaA TareaA
Materia B Materia B

Elije tarea
Lorem ipsum

o & &

Elije tarea Mirar todos
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Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam no-
nummy nibh euismod tincidunt ut lao-
reet dolore magna aliquam erat volut-
pat. Ut wisi enim ad minim veniam,
quis nostrud exerci tation ullamcorper
Lorem ipsum dolor sit amet, consecte

Elije tarea

®
[}
>33

@




Para la tercera exploracion se usaron metodologias ma-
nuales, como son trazos texturas y elementos que sean refe-
rentes del trabajo manual como el escribir las actividades en
una lista de organizacion, estas nuevas formasy cromatica son
directamente enlazadas a la definicion de navegar del usua-
rio dentro de la interfaz, la experimentacién entre elementos
figurativos simples, estilo caricaturesco, trazos contrastante y
textura estilo papel o pelo de animal. Debido al enfoque de in-
terfaz las reticulas y wireframes planificados deben tener una
estética y orden, sin embargo, sus trazos pueden ser organi-
COS y poco convencionales.

Figura 26
Exploracion de forma 2
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Tabla de evaluacion de concepto

DESARROLLDO

Tabla de evaluacién del concepto y estilo grafico para

los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Procrastinacién académica

Estudiante: Samay Pérez

Evaluado por: Andrea Rivadeneira

Fecha:28-04-2023

Preguntas

)] ¢El concepto responde
al objetivo general del trabajo?
2) ¢El concepto responde
a las expectativas de los usuarios
a los que se dirige el trabajo?

3) ¢El concepto responde
de forma novedosa al problema
planteado?

4) ¢ El concepto propone
una experiencia de uso
adecuada?

5) ¢ El estilo grafico es
adecuado para el/los usuarios a
los que se dirige el trabajo?

6) ¢ El estilo grafico
propone una experiencia visual
atractiva?

7) ¢El concepto y estilo
proponen un grado de
innovacién o novedad con
relacion a las soluciones

existentes?

Concepto Concepto

y estilo 1 y estilo 2
Cumple Cumple
Cumple Cumple

parcialmente parcialmente

No cumple Cumple

Cumple Cumple
parcialmente parcialmente

Cumple
Nocumple  parcialmente
Cumple Cumple
Cumple Cumple

parcialmente

Concepto
y estilo 3

Cumple

Cumple
parcialmente

Cumple

Cumple
parcialmente

Cumple

Cumple

Cumple

Observaciones/
sugerencias

Las ideas conceptuales son correctas,
sin embargo, el enfoque de elementos
debe ser en base al usuario.

Cuales son las relaciones de los batidos
y los elementos graficos con respecto
al usuario.

La ultima exploracion e idea
conceptual del monstruo funciona con
Stortelling de explicacién sobre la
situacion

Proponer wireframe para la
experiencia con las herramientas.

Con respecto a las dos primeras
propuestas es lo mismo que se ve en
las interfaces y se encuentran
saturadas.

Las ideas conceptuales son correctas,
sin embargo, el enfoque de elementos
debe ser en base al usuario.

Las primeras dos propuestas pueden
ser mas de las interfaces que ya
existen.
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Tabla de evaluacion 2 de concepto

Tabla de evaluacién del concepto y estilo grafico para

los conceptos y estilos graficos propuestos

Titulo del trabajo: Procrastinacion académica
Estudiante: Samay Pérez

Evaluado por: Lourdes Cevallos
Fecha:28-04-2023

Preguntas Concepto Concepto Concepto Observacjones/
y estilo 1 y estilo 2 y estilo 3 sugerencias
N ¢El concepto responde Cumple Cumple Cumple Las tres propuestas son llamativas para
al objetivo general del trabajo? el tipo de publico, recomiendo fusionar
2) .El concepto responde las dos dltimas.
a las expectativas de los usuarios Cumple Cumple Cumple Cuales son los recursos que enlacen al
parcialmente parcialmente parcialmente estudiante con los conceptos.

a los que se dirige el trabajo?

3) ¢El concepto responde Las tres propuestas son de caracter

de forma novedosa al problema Cumple Cumple Cumple innovador, sin embargo, debe tener
cuidado con fomentar el miedo para

planteado? solucionar problemas de este tipo.
4) ¢ El concepto propone
. ) Las herramientas mostradas en

una experiencia de uso Cumple Cumple Cumple wireframe, suenan interesantes hasta
adecuada? aplicarlas.
5) ¢El estilo grafico es Las dos primeras propuestas son mas
adecuado para el/los usuarios a Cumple Cumple Cumple de lo mismo en interfaces, y la Ultima

- . muestra el trabajo a mano con los
los que se dirige el trabajo? trazos.
6) ¢ El estilo grafico .

o Cumple Cumple Cumple La dltima propuesta resulta ser
propone una experiencia visual llamativa y no tan rigida, por el tipo de
atractiva? problema planteado, se puede

X explorar mas.
7) ¢ El concepto y estilo
proponen un grado de CL_Jnlane . Cumple Cumple La dltima propuesta menciona como
innovacion o novedad con parciaimente este tipo de trFa)Z%selhace alusion al

relacion a las soluciones

existentes?
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En general lasrecomendacionesy observaciones de las do-
centes ayudaron a ver una nueva perspectiva con respecto al
planteamiento de concepto, y las propuestas graficas. Centrar
la conceptualizacion en el modelo estudiante del buyer per-
sona analizado anteriormente, las herramientas de organiza-
cion enfocando en el tipo de perfil de procrastinador, la cons-
truccion de esta conceptualizacion no se base en la influencia
del miedo y finalmente que los recursos graficos no lleguen a
ser infantil por el usuario. Debido a esta pequena evaluaciéony
discusion con las docentes, ayudara a reenfocar o fusionar dos
de las ideas conceptuales, que son la idea conceptual 3y la
idea conceptual 4, rescatando algunas recomendaciones en

2.4 Desarrollo de prototipo

En |la elaboracion de la propuesta de diseno, ya se decide la
elaboracion de una aplicacidn movil. Esta aplicaciéon enfoca al
estudiante es sus actividades académicas autdnomas y orga-
nizacionales, aumentando sus expectativas y motivacionales.
La mente de los estudiantes es diversa y todos los pensamien-
tos pueden generar niveles de dispersion en los estudiantes,
implementar herramientas funcionales y de caracter motiva-
cional dentro de los kits educativos es la alternativa positiva
gue empieza con mas motivaciones académicas integradas.

Enfocando la mirada a la experiencia de usuario, son pro-
cesos realizados a través del diseno para manifestar mediante
una interactividad una experiencia, la cual se vuelve la mision
principal del proyecto, la idea no es solo manifestar una fun-
cionalidad herramental sino generar una experiencia Unica
al estudiante. Las interfaces se han vuelto mas habituales en
la vida académica, es eso, que es una potencial herramienta
para mejorar procesos académicos Bringas, E. C. (2021)

Se propone que la aplicacién se encuentre principal forma-
to maovil de 19920x1080 px y adaptado en responsive a disposi-
tivos como computadoras, laptop y tabletas. El formato movil
es el mas usado por los usuarios estudiantiles para funciones
de busqueda, organizacion, recordatorio, elaborar encuestas,
comunicacioén, administracion personal y mas. Elizondo, A. I.
R., Bernal, J. A. H., & Montoya, M. S. R. (2010). Las consideracio-
nes necesarias son que, debido a la accesibilidad de tecno-
logia distra iante puede enfocar su atencié
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Las primeras exploraciones son los wireframes de la aplica-
cion mediante bocetos realizados a mano figura 27, de la cual
se resolvié el mapa de navegacion figura 28

Figura 27

|

La aplicacion esta conformada por 5 secciones principales,
la primera es la central, ya que se presentara toda la informa-
cion de las actividades pendientes que tenga el estudiante,
aqui tendrd un botdn central para agregar tareas y activida-
des como lecturas, tiempo de concentraciéon y mas, en esta
seccion Aurelio se encargara de brindar animo al estudian-
te periddicamente con motivaciones escritas, las actividades
enlistadas en esta seccidon mostraran informacioén rapida para
recordar al estudiante cuales son sus obligacionesy el tiempo
gue aun tenga para su entrega, puede programar periodos
de enfoque y estudio para algunas actividades, las activida-
des para que no resulten pesadas en su desarrollo se podran
dividir en pequenas sesiones de trabajo y finalmente estas se-
ran recordadas y notificadas al estudiante antes del tiempo
de entrega. La seccién dos es un organizador al estrilo calen-
dario en el que se podran visualizar las actividades a lo largo
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de los dias pendientes, por otro lado, esta seccion y toda la
aplicacion se actualiza con el cronograma de actividades del
estudiante, por lo que avisa con anticipacion al estudiante en
temporada de evaluaciones y mas. La secciéon 3 son todas las
estadisticas y logros del estudiante, aqui podra ganar meda-
llas y elementos que podra reclamar a lo largo de su carrera
universitaria, como son diplomas, descuentos universitarios y
mas, las estadisticas presentadas en esta seccién mostraran
el desempeno del estudiante, su compromiso y el uso de la
aplicacion en diferentes aspectos. La seccidon 4 muestra un
temporizador con la metodologia Pomodoro la cual fomenta
el tiempo de operatividad equilibrada con el descanso, aqui
Aurelio mostrara herramientas para descansary elaborar ope-
ratividad sin distracciones de su propio celular, en caso de que
el estudiante decida salir de la aplicacion, esta le recomen-
dara regresar a su operatividad, estas distracciones igual se
veran en el espacio de estadisticas. Finalmente, la seccion 5
mostrara la habitacion en la que se encuentran los monstruos
que atormenta al estudiante, aqui podra personalizar al per-

Inicio
Actividades Configuracién

[ 1 1 |
Enfoque Estadisticas Calendario Monstruo

Descanso

Mini juego

@)
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Conforme avanza el proyecto se adapta la navegacion para
centrarla en actividades centrales Segun Allanwood & Beare,
(2014) la simplicidad logra liberar la carga de memoria y enfo-
ca la atencion del estudiante, la experiencia serd mas sensible
y enriquecedora.
Figura 29
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Reticula de diagramacion

iPhone 14 Pro Max— 1

Antes se menciona la importancia de las herramientas ins-
tantdneas de los estudiantes, se elabord una reticula modular
detalla para los elementos pequenos y detalles importantes,
la eleccion de la reticula es con fines de jerarquizacion, simpli-
cidad y organizacion de los contenidos.

La cromatica elegida es equilibrada y rescatada del ma-
nual de marca PUCE, los colores secundarios se usan en las
secciones que dividen el proyecto, mientras que la principal
en la primera seccion. Se prioriza el equilibro de tonalidades,
jerarquizaciéon e identificacion de las secciones. “Pequefos
elementos de color vibrante pueden desplazar otros mayores,
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Seccion 3 cromdtica
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Seccidn 4 cromdtica
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2.4.4 Tipografia

Montserrat es la tipografia principal, el uso de una tipogra-
fia san serif da un toque moderno al proyecto, debido a la uni-
formidad en sus trazos, los contrastes usados se manejan por
su propia familia tipografica. (Poulin, 2012) El uso de una tipo-
grafia moderna se adapta a una buena visibilidad, legibilidad

Figura 35
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Figura 36
Imdgenes

2.4.5 Imagen

El uso de imagenes es para reducir el nivel de saturacion
del estudiante y aumenta su interactividad con la aplicacion,
ofreciendo recompensas visuales y animaciones que tranqui-
licen, el nivel de iconicidad de las ilustraciones son grado 4-5,
representando un elemento sin mayor detalle, pero con ras-
gos caracteristicos, lo suficientemente reconocibles para el
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2.4.6 Iconografia

Los iconos correspondientes, algunos universales y mas,
ayudaran al usuario a navegar a través de la aplicacion, su fun-
cion es comunicar la funcidn de las ventanas e identificar que
elementos incluyen interaccion dentro de la interfaz. Esta or-
ganizacion da coherencia al usuario para que resulte comodo
de interpretar, con la informacion de navegacion la experien-

Figura 37

Iconografia




2.4.6 Disefio de secciones
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2.5 Detalles técnicos y de produccion

La aplicacion hace uso de recoleccion de informacion del
estudiante bajo su calendario académico, actualizandolo con-
tantemente y personalizando la ayuda y el enfoque del estu-
diante por periodos y temporadas de operatividad maxima.
Para esto la aplicacion se complementa de la aplicacion ac-
tual de la universidad, dando la oportunidad al estudiante
de consultar sus requerimientos de matricula, noticias de la
universidad, informacién personal, sus notas y productividad.
Esta dltima lo redirecciona a la aplicacion disefliadas, todo el
prototipo fue elaborado en base al libro Disefio de experien-
cias de usuario, el cual explica la importancia de la narracion
interaccion y simplicidad en los elementos que fundamenten
una narrativa en el diseno (Allanwood & Beare, 2014), el libro
Bases de diseno de interfaces menciona que el disefio de in-
terfaces son para usuarios Nno maquinas y como centrar la co-
municacién visual para facilitar el uso de la interfaz. (Wood,
2015)

La aplicacion debera ser sometida a constantes mante-
nimientos para asegurar la informacion de cada uno de los
estudiantes, debido a que se conecta con la aplicacién de la
universidad esta se une a los mantenimientos rutinarios de la
aplicaciéon principal, segun expertos en desarrollo de aplica-
ciones se debe aplicar una primera prueba piloto por alrede-
dor de medio ano, para analizar las interacciones y posibles
errores en el cédigo interior, sin embargo, deberd mantenerse
una evaluacion constante para posibles cambios y correccio-
nes.

Como se menciona anteriormente en exploracion de figu-
ra forma y lo requerimientos de diseno, la aplicacion se im-
plementacion se aplicara como herramienta entregada por la
Pontificia Universidad Catdlica a los estudiantes junto a su kit
académico. Para esto debe existir una campana audiovisual
con instrucciones y difusion de la aplicacion, despertando la
curiosidad de los usuarios y fomentando su uso con recom-
pensas dentro del campus. Se considera colocar roll ups por la
universidad con la publicidad de la aplicacién, esto puede ser
por espacios abiertos y cerrados de toda la universidad, esta
primera interaccién durard alrededor de 30 dias.

Estos primeros acercamientos despertaran una intriga en
el estudiante como (Qué tan seguido procrastinas en clase
y en casa? ¢Hacer tarea o jugar un rato? “Eso puede quedar
para mana (Qué es la procrastinacion




Tabla de costos

Desarrollo aplicaciéon

Area

Desarrolo aplicaciéon
Mantenimiento periodico
App Store anualmente
Play Store anualmente

Disefo aplicacién

Costo Final
$1000

$300 $1420
$99

$25

Area

Honorario profesional
Materiales de oficina
Equipo de oficina
Imprevistos

Lanzamiento

Area

Roll up publicitario
Vinil adhesivo
Anuncio audiovisual

Costo Final

$2500

$5,85 $3365,82
$360
$500

Costo Final

$560

$120 $1180
$500

TOTAL

$5965,82
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